46 REP.ARGENTINA 



COMPUTACION 


PARA TODOS 


CTOS 


j.yjfl.ujj 


CONCURSOS PARA 
LAS VACACIONES 















-a& 

±4$f^ 

aP ^ 

-y 


£ ¿LIQUIDACION 
í*í>E IMPUESTOS: 
|< , I.V.A. 

Convenio 
tC multilateral 


Ti ■ 

tf. GENERADOR 
DE REPORTES 


'í 

FACTURACION: 
Actualiza stock 
y ctas. ctes. 


NUEVO 

SISTEMA 
GESTION 
COMERCIAL 

III (*) 

i/.- w*v& 


K 


INFORMES 
A GERENCIA: f 
Resumen total 
de las operaciones.» 


ESTADISTICAS 
DE VENTAS: 
Sepa que vendiqi 
y cua'nto. •■'¿H 


LIQUIDACION 
DE COMISIONES: 

. Hasta 46 < 

veadedores 


SOFTWARE NACIONAL PARA APLICACIONES 
PROFESIONALES PARA COMMODORE 128, POTENCIANDO 
EL EQUIPO CON MAYOR VELOCIDAD Y CAPACIDAD 


DISTRIBUYE 


0 micro cómputo 

ACOYTE 44, LOCAL 6 — CAPITAL FEDERAL — Tel.: 99-7099/4416 
ENVIOS AL INTERIOR DEL PAIS CONTRA REEMBOLSO 

* CONFIABILIDAD, DEFINICION ABIERTA, PARAMETRIZADO, MODULAR 

SERVICIO POST VENTA. 
















































































































































































































































































Para las vacaciones 


Para programar 

Construir aventuras com¬ 
plicadas ya no es una tarea 


Para ingenieros y arquitectos 


Rutina para pintar 

En esta nota mostramos una 
forma sencilla de pintar las 


portantes premios: desde 
un modem y una inscrip¬ 
ción gratuita en la base de 
datos Delphi hasta disque- 
tes, libros y revistas. Ade¬ 
más los socios del Club K 
64 pueden ganaruna sema¬ 
na de estadía gratis en San 
Martín de los Andes (Pág. 
23 y 47). 


Para aumentar la confiabilidad, se pueden aplicar cinco 
reglas fáciles a los datos inmediatamente después de re¬ 
cibir la información. Esta nota de BYTE les explica cómo 
hacerlo (Pág. 50). 


EN LA DECADA DEL 90 


res utilitarios creados para 
esta máquina (Pág. 58). 


PROGRAMAS 


SPECTRUM 
Base Alfa 

Lo que vendrá pág. 62 

COMMODORE 64/128 

En la reciente conferencia patrocinada por Dataquest, se The Manager Editor 
pudo obtener una visión de lo que se espera en los próxi- pág. 64 

mos años. La industria crecerá un 12 % y las máquinas MSX 
portátiles continuarán reduciendo su tamaño. Y muchas Devoran tristeza 
otras predicciones, anticipadas por BYTE (Pág. 5) pág. 66 


En nuestro certamen tri¬ 
mestral de programas, no¬ 
tas y trucos, ofrecemos im- 


solo para programadores 
expertos. Para los usuarios 
de Spectrum llegó una ayu¬ 
da: el Professional Adven- 
ture Writer (Pág. 14). 


Los profesionales cuentan con estos mecanismos que 
producen gráficos de alta calidad. La revista BYTE ana¬ 
liza su aplicación en microcomputadoras y probó 24 pro¬ 
ductos en su laboratorios. Un informe exclusivo muestra 
las maravillas de estos dibujos (Pág. 32). 


CINCO TESTS 


Mentiras y calumnias sobre 
las hojas de cálculo 


figuras que se dibujen en la 
pantalla, simulando el co¬ 
mando Paint (Pág. 56). 


COMMODORE 


Títulos para video 

Les enseñamos cómo hacer 
la presentación de las graba¬ 
ciones, con uno de los mejo- 
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MEMORIA 


NUEVA VERSION 
DE WORD 

Desde cí lanzamiento de 
la primera versión de 
Microsoft WORD al 
ipeieádpen ■ 
procesador de textos fue 
uno de los pocos progra- 
íiriíisgiiépiwdíánfedliri-;; 
car como adscriptos a la 
filosofía WYSIWYG 
{de! inglés: What Yon 
See ísWhai You Gei: lo 
que usted ve es lo que 
obtiene-}» 

Los años pasaron y el 
producto avanzó. A tal 
pumo que con su versión 
actual (4.0) el procesa-, 
dor se comporta como u- 
no délos más rápidos de 
plaza tanto en modo grá¬ 
fico como en modo ca¬ 
rácter. Además, es posi¬ 
ble cambiar en un ins¬ 
tante del modo gráfico al 
modo texto, inclusive se 
puede ajustar la veloci¬ 
dad del cursor, más co- 
.nocido como frecuencia 
de autorrepeticíón, entre 
valores 1 a o. 

Con esta nueva versión 
de WORD es posible a- 
daptar el producto al 
gusto del usuario modi¬ 
ficando ciertas opciones 
(como por ejemplo eli¬ 
minar el recuadro que 
pone en pantalla). Di¬ 
chas opciones están pre¬ 
sentes cada vez que el u- 
suario ingresa a WORD, 
sin necesidad de asig¬ 
narlas en cada ocasión. 

Continúa en pág. 8 



Trenes con 
una MSX 

En estos momentos y hasta 
el 12 de enero próximo se 
realiza la muestra “El mu¬ 
seo, el niño y el tren II”. 

La misma tiene lugar en el 
Salón Nacional de Exposi¬ 
ciones, Posadas 1725, en el 
horario de 16 a 21 hs. y es 
auspiciada por la Asocia¬ 
ción Amigos del Museo 
Nacional de Arte Decorati¬ 
vo. 

El objetivo básico de la 
muestra es lograr que el ni¬ 
ño y el grupo familiar parti¬ 
cipen en “descubrir” los 
museos a Pavés del juego, 
de los elementos en exhibi¬ 
ción que le son conocidos o 
de asimilación natural. 

En la muestra se ven penes 
en movimiento en maque¬ 
tas que reproducen ciuda¬ 
des, campos, montañas, tú¬ 
neles y lagos, todo en per¬ 
fecta escala y con enorme 
cantidad de elementos de la 
vida real imitados en sus 
más mínimos detalles, in¬ 
cluso sus movimientos. 

A tal efecto se cuenta con 
maquetas ambientadas en 
distintas épocas, consPui- 
das y operadas por técnicos 
y artesanos a los que el pú¬ 
blico tiene acceso directo. 
Complementariamente, u- 
na importante cantidad de 
vipinas permite observar 
colecciones de Penes en es¬ 
cala de todas las épocas, ac¬ 
cesorios, curiosidades, et¬ 
cétera. También se proyec¬ 
tan películas sobre el mun¬ 
do de los ferrocarriles. 

La muesPa se nuue con co¬ 


lecciones de filatelia y me- 
dallística referidas al mun¬ 
do del Pen, posters, foto¬ 
grafías, conferencias dadas 
por especialistas y visitas 
guiadas de invalorable im¬ 
portancia didáctica. 

El orden cronológico de las 
vipinas permite al visitante 
seguir la evolución desde el 
primitivo Pen de juguete 
hasta las increíbles maque- 


A principios de los ’60 jó¬ 
venes científicos del Insti¬ 
tuto de Tecnología de Mas- 
sachussets (MIT) se enpe- 
tenían con los viejos equi¬ 
pos. 

El juego. Core Game, con¬ 
sistía en una batalla enue 
dos pequeños programas 
especialmente diseñados. 
El ganador aniquilaba al o- 
Po y se quedaba en pose¬ 
sión de toda»la memoria. 
Oua versión asegura que e- 
sos viejos equipos en reali¬ 
dad estaban plagados de vi¬ 
rus elecuónico, y que el 
Core no era más que la ma¬ 


tas en movimiento, algunas 
de ellas conpoladas por 
computadoras. 

Con tal motivo, la Revista 
K-64 organizó un stand en 
el que presenta una maque¬ 
ta que demuesPa cómo se 
puede comandar simultá¬ 
neamente una carrera de 
autos, dos Penes elécuicos, 
un helicóptero y la ilumina¬ 
ción de todo un escenario. 


ñera permitida con que se 
prosiguió una peligrosa 
práctica. 

El virus elecuónico es un 
programa muy pequeño 
que la mayoría de las veces 
se reproduce a sí mismo pa¬ 
ra causar algún tipo de alte¬ 
ración en el sistema. Esta 
puede ir desde la inuoduc- 
ción de mensajes al borra¬ 
do de programas y archi¬ 
vos. Se ubica en pequeños 
resquicios y desde allí co¬ 
mienza la tarea destructiva. 
Una vez afincado, aunque 
la modalidad difiere según 
la cepa, ante cada disco 

Continúa en pág. 8 


Virus: delicuencia 
informática 
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M1CR0BYTES 


Cuando la década termine: ¿qué es lo que 
vendrá en la industria? 


A medida que nos acerca¬ 
mos a los ’90, la década 
pierde un poco de su brillo 
de Flash Gordon. Parece 
que no podremos todavía 
paseamos con una compu¬ 
tadora-reloj pulsera tan po¬ 
derosa como las de nues¬ 
tros escritorios, con peque¬ 
ñas pantallas que muestran 
películas en video enviadas 
a través del éter y controla¬ 
da por software que es 
compatible con cualquier 
cosa. (Todos estos chiches 
deberán esperar hasta fines 
de los ’90). 

Luego de enfrentamos a los 
hechos, números y proyec¬ 
ciones en la reciente confe¬ 
rencia patrocinada por Da- 
taquest, y de consultar 
nuestra propia bola de cris¬ 
tal, tenemos una visión más 
modesta de los próximos a- 
ños. Y mientras miramos 
siempre las proyecciones 
de mercado con cautela y 
con un puñado de sal cerca 
-como bromeaba Bill 
Krause, de 3COM: “Ellos 
siempre comienzan en el 
borde inferior izquierdo y 
van hacia arriba en un án¬ 
gulo de 45 grados” - nos 
proveen al menos de una 
visión general de lo que 
vendrá. 

Los analistas en Dataquest 
calcularon el crecimiento 
de la industria en los prime¬ 
ros años de la década del 90 
como de alrededor de un 12 
por ciento, y la mayoría de 
los ejecutivos en hardware 


y software presentes estu¬ 
vieron de acuerdo. John 
Roach, de Tandy, dijo que 
no le gustaban “estas pro¬ 
yecciones con la dignidad 
de unamaldición”, pero es¬ 
pera que su computadora 
venda una gran cantidad de 
equipamiento para un mer¬ 
cado de computadoras ho¬ 
gareñas en expansión. Se 
proyecta que Europa será 
un mercado ligeramente 
mayor que Estados Unidos. 
La mayoría de las compu¬ 
tadoras que se vendan esta¬ 
rán aún basadas en proce¬ 
sadores Intel, con la dife¬ 
rencia de que la mayoría de 
los sistemas utilizará 
80386, y la minoría utiliza¬ 
rá 8088 y 8086 (al contrario 
de la situación actual). Los 
sistemas que corran con los 
procesadores Motorola 
68000 serán populares pe¬ 
ro no predominantes (Da r 
taquest proyecta un 14 por¬ 
ciento, pero podría cam¬ 
biar de acuerdo a las ventas 
de las Macintoshes, NeXT 
Computers, Suns, y así su¬ 
cesivamente). 

Las “laptops” (portátiles) 
continuarán reduciendo su 
peso y aumentando su po¬ 
tencia, lo que finalmente 
golpeará en los mercados 
que hay por allí para com¬ 
putadoras portátiles, inclu¬ 
yendo oficinas satélite y 
personal itinerante. El nú¬ 
mero de circuitos integra¬ 
dos requeridos para cons¬ 
truir una computadora per¬ 


sonal totalmente funcional 
caerá a unos 40 hacia 1992, 
comparados con los 200 
ICs utilizados en una PC 
AT enl982 y alrededor de 
80 ICs en el modelo PS/2 
Model 50. Desarrollos re¬ 
cientes, tales como el LE- 
AP chip de Chips & Tech¬ 
nologies, mejores métodos 
para construir pantallas y 
unidades de discos de alta 
capacidad y bajo peso -úna 
nueva compañía llamada 
PraireTelc (Longmont, 
CO) ha anunciado un hard 
disk de 2 1/2 pulgadas de 
20 megabytes - apuntan a 
mejorar las “laptops”. 

Las redes deberán ser más 
fáciles de instalar y operar 
si el mundo real quiere a- 
cercarse a lo planeado para 
ver escenarios con el 50 al 
90 por ciento de todas las 
computadoras personales 
conectadas a LANs (ac¬ 
tualmente, es el 13 por 
ciento, dice Dataquest). Se 
obtendrán mejoras impor¬ 
tantes en las redes en la ve¬ 
locidad de transmisión o 
ancho de banda en la déca¬ 
da siguiente, dice Krause, 
de 3COM. Ethernet actual¬ 
mente tiene un ancho de 
banda de 10 megabits por 
segundo. De acuerdo a 
Krause, la tecnología Fiber 
Distributed Data Inter- 
change (FDDI - Intercam¬ 
bio de datos distribuidos 
por fibra) permitirá veloci¬ 
dades de transmisión de 
100 megabits por segundo. 


BVTE 


NANOBYTES 


• Advanced Logic Rese¬ 
arch (Irvine, CA), que 
fabrica algunos compa¬ 
tibles IBM PC muy ve¬ 
loces, espera ser la pri¬ 
mal a eom pan ía que trai - 
ga al mercado un siste¬ 
ma basado en el nuevo 
EISA (Extended In- 
dustry Standard Archi- 
tecture - Arquitectura 
estándar extendida de la 
inci liislri a|fÉiÍR::! aj)üip: ; 
al segundo cuatrimestre 
del año próximo. La ma¬ 
yoría de los restantes fa¬ 
bricantes han dicho que 
ellos no tendrán este tipo 
de máquinas hasta la se* 

_ Ja mitad de 1989 
El sistema ALR. según 
afirmaciones de voceros 
ofietale de la compaOí* 
a, utilizarán procesado¬ 
res» 80386 a 33 MHz y 
tiene un cache de 128 
kbytes de memoria y un 
bus de 128 bits, 64 más 
que los especificados 
por EISA. Sería presu¬ 
mible tener buses de 64 
bits de ancho para datos 
y direccionamiento, y 
por lo tanto más rápidos 
que el bus normal de la; 
norma EISA. 

* Esto es lo que el ejecu- i 
tivo de IBM John Akers 
tiene que decir de la pan-¡ 
drlla EISA “Trataremos 
de vencer a sus cerebros 
antes que ellos venzan a 
los nuestros. Así es co¬ 
mo deberá ser”, dijo en! 
una conferencia en laU- 
niversidad de Yale. 

Contincua enpag.6 
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EVTE 


NANOBYTES 


“Pienso que ellos {el 
consorcio EISA] no in¬ 
troducirán un producto 
hasLa que pase por lo me¬ 
nos m año”, afirmó, “Es 
mucho tiempo para el 
mercado de las PC”» a* 
gregó; y dijo que la his¬ 
toria de los arreglos de 
consorcios no ha sido 
muy exitosa, 

• Mientras tanto el presi¬ 
dente de IBM Entry 
Systems Bill Lowe, dijo 
a una audiencia en la 
conferencia de Data- 
quesi que el bus EISA 
sólo agrega confusión a 
la industria. Debido a las 
“velocidadesdeclock li- I 
miladas” del bus del PC 
AT, a partir del c ual se ha 
creado la especificación 
EIS A, se necesita una ar¬ 
quitectura mejorada, y 
esta arquitectura mejo¬ 
rada es el Micro Chan- 
ncl, dijo Lowc, Agregó 
que existen alrededor de 
500 aplicaciones de ter¬ 
ceros para el MCA. 
Lowe defendió el re¬ 
cientemente anunciado 
IBM PS/2ModeL30-286 
como un movimiento ló¬ 
gico para coniinuar“em- 
pujando hacia abajo el 
precío/perforniance”. 
Dijo que IBM hará lo 
mismo con el Modcl 25 
en algún momento. 
“Cuando lo intentemos, 
colocaremos MCA en 
toda la linca de produc¬ 
ción”, concluyó. 


Mundo informático 


MICROBY'TES 


El modelo de red también 
cambiará. El modelo termi- 
nal-a-host del “mainfra- 
me” está desvaneciéndose 
en el pasado, reemplazado 
por el modelo cliente/ser¬ 
ver. En los ’90s, de acuerdo 
a Krause, las redes serán a- 
tendidas por computadoras 
de “propósito especial” pa¬ 
ra red, con circuitería in¬ 
corporada para controlar la 
red y el bus Ethernet. Estas 
máquinas no sólo trabaja¬ 
rán como “servers” para ar¬ 
chivos, sino como “servers 
para cómputos”, proveyen¬ 
do control para base de da¬ 
tos y comunicaciones, así 
como monitoreo de la red. 
Si los fabricantes desarro¬ 
llan redes del tipo “enchú¬ 
felas y adelante”, podre¬ 
mos ver el final de lo que 
Krause llamó “islas de 
LANs sin puentes”. 

A pesar de la ansiedad de 
algunos observadores de la 
industria y de sus oyentes 
para enterrar el OS/2, la e- 
videncia en la conferencia 
de Dataquest indica que las 
necrologías son prematu¬ 
ras. Los investigadores di¬ 
cen que han consultado a 
1500 desarrolladores de 
software y han encontrado 
que alrededor de la mitad 
está trabajando en aplica¬ 
ciones para OS/2; el 25 por 
ciento trabaja para aplica¬ 
ciones de Macintosh y U- 
nix. Scott McNealy, de Sun 
Microsystems, cuestiona 
por qué alguien podría de¬ 
sear mudarse a OS/2 cuan¬ 
do Unix es un sistema ope¬ 
rativo robusto que funcio¬ 
na y que corre en múltiples 
plataformas. “¿Pueden i- 
maginar el OS/2 en algo 
distinto de una plataforma 
Intel?”, pregunta. Quizás 


lo que McNealy está mi¬ 
rando a vuelo de pájaro es 
todas esas máquinas basa¬ 
das en Intel que hay por allí. 
Fred Gibbons, de Software 
Publishing, dice que es un 
asunto de retomo y que la 
mayoría de las grandes ca¬ 
sas de software ve al OS/2 
como una mayor oportuni¬ 
dad que el Unix. “Obtuve 
un resultado de 1 a 1 porca¬ 
da dólar invertido, tanto lo 
haya invertido en OS/2 co¬ 
mo en Unix”, dice Gib¬ 
bons. “Voy a invertir en lo 
que más resultado genere. 
Y está claro que es el OS/2 
y el Presentation Mana¬ 
ger”. 

Como ha sugerido McNe¬ 
aly en los últimos meses, 
las estaciones de trabajo de 
bajo costo basadas en la ar¬ 
quitectura SPARC de Sun 
inundarán el mercado en 
los próximos años, y aún 
seguiremos oyendo que el 
primer SPARC PC de Sun 
llegará el año próximo. A- 
lan Hald, fundador de la ca¬ 
dena MicroAge, dice que 
las estaciones de trabajo 
para gráficos de bajo costo 
serán comunes en las bocas 
de expendio al por menor. 
Ciertamente que las má¬ 
quinas por las que podre¬ 
mos optar serán más avan¬ 
zadas, pero nadie ha ofreci¬ 
do ninguna evidencia de 
que serán drásticamente 
más baratas. 

Resumiendo, ¿cómo será la 
computadora personal de 
los ’90s? De acuerdo a Gor- 
don Campbell, de Chips & 
Technologies, la micro- 
computadora típica tendrá 
unidades de discos floppy 
de 31/2 de 2 a 4 megabytes, 
hard disk de 3 1/2 de 80 a 
140 megabytes, y unidades 


f ’ 


de discos ópticos de 500 a 
1000 megabytes. La má¬ 
quina tendrá ur¡ CPU de 32 
bits, con 4 a 16 megabytes 
de memoria RAM, una 
pantalla de 1 megapixel, 
SCSI e interfases de audio, 
y canales para comunica¬ 
ciones remotas y locales in¬ 
corporadas. Más software 
vendrá incorporado en sili¬ 
cio en forma de procesado¬ 
res programables. De a- 
cuerdo a Campbell y tam¬ 
bién a John Frank, de Ze- 
nith, tanto la arquitectura 
de Micro Channel y la EI¬ 
SA coexistirán en la próxi¬ 
ma década. Nadie en el cur¬ 
so principal de la micro- 
computación está hablan¬ 
do mucho sobre ingreso o- 
ral de datos, pero si los di¬ 
señadores pueden lograr 
sistemas que manejen 
grandes vocabularios y 
pronunciaciones variables, 
la gente podrá conversar 
con sus computadoras en 
vez de pulsar teclas o mo¬ 
ver “ratones”. 

Una cosa no cambiará: los 
usuarios todavía serán el 
factor que determine qué 
tiene éxito en el mercado. 
Las compañías rivales y 
consorcios continuarán ba¬ 
leándose, mientras que los 
usuarios buscan el sistema 
que solucione su problema 
y les ayude a producir. La 
mayoría se aburrirá con las 
políticas de los fabricantes, 
sin importarles si es OS/2 o 
Unix, Open Look u OSF. 
Como dijo John Roach, de 
Tandy, a una audiencia de 
ejecutivos de la industria, 
“son los usuarios los que 
manejan esta industria y no 
la gente presente en este sa¬ 
lón”. 


Pág. 6 ENERO/1989 rm 


É 




Mundo informático 


EVTE 


WHAT'S NEW 


Un clarín 
para llamar a 
los no pro¬ 
gramadores 

Una nueva aplicación de 
fácil uso llega de Clarion 
Software, bien conocida 
por su sistema de base de 
datos Clarion. Imaginemos 
al Clarion Personal Deve- 
loper como el más pequeño 
(y menos costoso) expo¬ 
nente de la compañía Cla¬ 
rion Professional Develo- 
per. 

Según la compañía, no se 


ciones listas para usar que 
podemos emplear como en 
el original o con modifica¬ 
ciones. Una vez que pense¬ 
mos que hemos ido más a- 
llá de las posibilidades del 
CPD , podemos utilizar el 
sistema Clarion Professio¬ 
nal Developer para mejorar 
los programas desarrolla¬ 
dos con el CPD. El sistema 
profesional le permite a- 
gregar códigos de aplica¬ 
ción compleja, lenguajes 
Assembler o C, soporte pa¬ 
ra redes locales de datos y 
un manejo avanzado de ar¬ 
chivo como proceso de 
transacción y archivos en- 
criptados. 

Para usar el CPD, se nece¬ 
sitará una PC IBM XT, AT, 
PS/DOS o 




tai SthcM talíutiw 
m **** Crartr *t¿«s tal 


necesita ninguna experien¬ 
cia en códigos ni conoci¬ 
mientos técnicos especia¬ 
les para crear programas 
vistosos con características 
sofisticadas. Podemos in¬ 
cluir elementos rutinarios 
como menúes “point-and- 
shoot”, tablas de datos, for¬ 
matos de" datos de entrada, 
campos de cálculo y fun¬ 
ciones de una tecla. Y Cla¬ 
rion no exige que llevemos 
una licencia si queremos 
copiar y distribuir nuestras 
aplicaciones personales a 
otros. 

El CPD viene con 8 aplica¬ 


compati- 
bles con 
512 Kbytes 
de RAM (se 
recomien¬ 
dan 640 
Kbytes) una 
unidad de 
discos fle¬ 
xibles y una 
unidad de 
disco rígi¬ 
do. EL CPD corre en un 
MS-DOS 2.1 o mayores. 
Precio: $169. 

Fabricante: Clarion Soft¬ 
ware Corp., 150 East Sam- 
ple, Pompano Beach, FL 
33064,[305] 785-4555. 


Xerox 
mejora el 
Ventura 

Xerox está lanzando lo que 
ellos llaman una nueva ge¬ 
neración del Ventura Pu- 


blisher. La versión 2.0 tie¬ 
ne más de 70 nuevas carac¬ 
terísticas que ofrecen una 
mayor funcionalidad y fa¬ 
cilidad de uso. La compa¬ 
ñía ofrece también un siste¬ 
ma de extensión profesio¬ 
nal y un auxiliar de redes. 
Los documentos que se de¬ 
sarrollaron en la versión 
1.1 son compatibles ascen¬ 
dentemente con la versión 
2.0. Junto a las nuevas ca¬ 
racterísticas hay más de 
250 pantallas de ayuda en 
casilleros de comunica¬ 
ción, una combinación de 
menúes y un incremento de 
la funcionalidad del mou- 
se. 

También se han incremen¬ 
tado los controles de color 
y el soporte de imagen, 
nuevas herramientas de re¬ 
alización de páginas y pa¬ 
ginación, características ti¬ 
pográficas como la separa¬ 
ción de palabras a volun¬ 
tad, más controles de fuen¬ 
te y mayor soporte de im¬ 
presora. 

El programa de extensión 
profesional de Ventura Pu- 
blisher está diseñado para 
ayudar si se están creando 
documentos más sofistica¬ 
dos como contratos, ma¬ 


nuales y documentos técni¬ 
cos. 

El sistema ha ampliado el 
soporte de memoria para 
mayor cantidad de docu¬ 
mentos y hojas almacena¬ 
das como directorios y ca¬ 
tálogos. 

La extensión profesional 
incluye la generación de e- 
cuaciones WYSIWYG. 
Tiene también una referen¬ 
cia cruzada que le permite 
indicar posiciones para una 
posterior inserción de ca¬ 
pítulos y números de pági¬ 
na, así como de figuras y ta¬ 
blas. Si genera documentos 
donde hay un aporte múlti¬ 
ple, el auxiliar de red admi¬ 
te los sistemas de redes lo¬ 
cales PC LAN, Novell y 
3Com. Con él se puede a- 
daptar el V entura Publisher 
para adecuar las necesida¬ 
des y preferencias indivi¬ 
duales como las pantallas y 
las salidas de impresión. 
Precio: $895; compatibili¬ 
dad $ 100; Extensión profe¬ 
sional $595; Auxiliar de 
red con Ventura Publisher 
$1295. 

Fabricante: Xerox Corp., 
PO Box 24, Rochester 
[800] 832-6979. 


PRACTICA 

PERSONAL 


PC CÓMPA IIBI L S 


□ MS DOS □ LOTUS 1-2-3 

WORD 4.0 1 

□ WORDSTAR □ D BASE III PLUS 

SOFTWARE I 

Adquiéralo en 


□ Y CURSO § 

MI 

Talcahuano 320 Cap. Fed 1 
TEL. 40-0636 (CP. 1013) 1 

NOMBRE 


_1 

DIRECCION __1 

LOCALIDAD 

™ 1 
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CONFERENCIA 

SIMULTANEA 

Se realizó el IV Simpo¬ 
sio 1 ntemacional Vía S a* 
télite de Inteligencia Ar¬ 
tificial organizado por 
Texas Instruments. El a- 
eontec¡miento abarcó si¬ 
multáneamente 1100 si¬ 
tios en todo el mundo. 
Contó con la presencia 
de más de 300 universi¬ 
dades y colegios y más 
de 700 compartías; se es¬ 
tima el total de partici¬ 
pantes en más de 55000, 
El panel internacional, 
ubicado en Dallas, E- 
E.UU., estuvo integrado 
por Marvín Minsky, 
John Sculley, Alien Ne¬ 
well y Ed Mahler entre 
¿otrósv 

El panel de especialistas 
argentinos ínlevino con 
aclaraciones y descrip¬ 
ciones de diversos pro¬ 
yectos llevados a cabo 
en nuestro país. Entre o- 
tros: sistemas expertos 
dedicados a la asistencia 
de interacciones de me¬ 
dicamentos en terapia 
intensiva, a la instruc¬ 
ción para el uso de un 
respirador artificial, a la 
determinación de perfi¬ 
les de sedimentación en i 
geología, al control de la 
eficiencia en plantas em¬ 
botelladoras de gaseo¬ 
sas, etcétera. 

CÍL89 

El 15,16 y 17 de marzo 
Continúa en pág. 10 
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nuevo que se introduce o 
ante cualquier computado¬ 
ra que entra en conexión 
con la infectada, una patru¬ 
lla exploradora sale del es¬ 
condite. Primero chequea 
si el nuevo sistema está 
contagiado y luego si tiene 
alguna protección. 

La irrupción de este fenó¬ 
meno a nivel mundial data 
de mediados del ’87. 
Desde entonces en EE.UU. 
han resultado afectadas 
medio millón de micro y 
macro computadoras. Se 
han aislado 30 cepas dife¬ 
rentes y ya se habla de una 
segunda generación virósi- 
ca. 

Los impactos de mayor en¬ 
vergadura los produjeron 
el “briant” (cerebro) o “vi¬ 
rus pakistanf ’ y la inocula¬ 
ción efectuada por un estu¬ 
diante a una red nacional de 
datos de los EE.UU. 

En Argentina se pudo saber 
públicamente de la apari¬ 
ción de un virus en una 
Commodore Amiga. El 
portador era un programa 
copiador llegado dentro de 
un paquete pirata prove¬ 
niente de Munich. El Cen¬ 
tro de Cómputos de la Fa¬ 
cultad de Ciencias Exactas 
de la Universidad de Bue¬ 
nos Aires aisló tres virus. 
Uno de los detectados, ca¬ 
da media hora y sin aviso 
previo, borraba cuanto ar¬ 
chivo se le pusiera al paso. 
La Cámara de Empresa de 
Software, atenta alos estra¬ 
gos que este fenómeno está 
provocando en el mundo 
entero, decidió brindar a- 
yuda al usuario. A los efec¬ 
tos dispuso abrir una con- 
sultoría gratuita para todo 
tipo de usuario acerca de 
síntomas o cómo poder re¬ 


parar los problemas que el 
virus haya producido. 
Además, brindó una serie 
de medidas de seguridad, 
mínimas, que se deben to¬ 
mar periódicamente. Son: 

• Usar solo programas pro¬ 
ducidos y comercializados 
por empresas serias. 

• No permitir el acceso de 
personas extrañas al equi¬ 
po. 

• Usar protección de escri¬ 
tura en los discos. 

• Ser sumamente cuidado¬ 
sos cuando se accede a re¬ 
des telemáticas. 


En lapsos cada vez más cor¬ 
tos, los clientes demandan 
computadoras personales 
más poderosas. Necesita¬ 
rán características adicio¬ 
nales para obtener todas las 
ventajas de las computado¬ 
ras avanzadas que existirán 
en un futuro cercano. 

Estas computadoras inclu¬ 
yen soluciones más rápidas 
basadas en los nuevos pro¬ 
cesadores 80386 y, even¬ 
tualmente, máquinas basá- 
das en los nuevos procesa¬ 
dores 80486 que requerirán 
de un “bus” o canal de 
transferencia y direcciona- 
miento de 32 bits. Esto se 
traducirá en un mejor apro¬ 
vechamiento de los equipos 
periféricos de alto rendi¬ 
miento y en una mejor solu¬ 
ción para los requerimien- 


• Tener copias de resena 
(backup) de todos los pro¬ 
gramas y archivos de uso 
corriente. 

• No hacer pruebas con el 
disco rígido. 

• Eliminar directorios de 
video juegos. 

• Llevar un control riguro- 
so en el intercambio de dis¬ 
cos. 

• Consultar, ante cualquier 
duda, a especialistas en 
software, ya que algunos 
síntomas hacen suponer 
fallas en el equipo. 


tos de velocidad en el pro¬ 
ceso de la información. 

Los clientes demandan que 
estas características se o- 
frezcan en computadoras 
personales que se basen en 
una arquitectura estándar ¡ 
de toda¡ la industria, para 
proteger su inversión. 
Hewlett-Packard y otros 
importantes fabricantes de 
computadoras personales 
dieron un gran paso en la 
estructuración de estánda¬ 
res en esta industria. 

Se anunció la Arquitectura 
Extendida Estándar de la 
Industria (Extended In- 
dustry Standard Architec- 
ture, EISA). 

EISA es una evolución del 
estándar actual de arqui¬ 
tectura de computadoras 
Continúa en pág JO * 


Hewlett-Packard y los 
estándares en el mercado 
de computación 
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Hay palabras y gestos 
que calman antes que 
cualquier remedio. 

Y que tienen tanta 
importancia como un buen 
diagnóstico. 

Son actitudes que definen 
una manera de sentir 
la medicina y la vida 

Y que se resumen en una sola 
palabra vocación. 

Que al igual que 
profesionalismo, experiencia 
y dedicación forman parte 
del lenguaje MEDICUS. 

MEDICUS. 

Por una vida más saludable. 


Líder 

en medicina 
privada_ 



CASA CENTRAL: Maipú 1252 - Tel. 311-8904/09/1164/1272/9462/1170 - Cap. 

CENTRO MEDICUS DE DIAGNOSTICO: Azcuénaga 910 - Tel. 962-0743 con 17 líneas rotativas - Cap. 
AGENCIA ALVEAR: Av. Alvear 1809 - Tel. 804-9607/8299 - Cap. 

AGENCIA CABALLITO: Hidalgo 31 - Tel. 901-4999/0745 - Cap. 

AGENCIA CENTRO MEDICUS: Paraguay 2323 - Tel. 961-1589 - Cap. 

AGENCIA BELGRANO-.J. Hernández 2427/31 - Tel. 784-8980 783-8846 - Cap. 

AGENCIA SAN ISIDRO: 9 de Julio 351 - Tel. 743-7473 747-9010 - San Isidro 
AGENCIA ROSARIO: Urquiza 1441 - Tel. 24-8383/8980 - Rosario 
AGENCIA BARILOCHE: Mitre 125, Of. 17 - Tel. 2-4826 - S.C. de Bariloche 


f'RACMA FCB 
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próximo se celebrará 
C1L 89 (Convención In¬ 
formática Latina) en el 
marco de 1NFORMAT- 
89. De celebración bía- 
nual, el simposio tendrá 
lugar en Barcelona, Es* 
paña- 

La secretaria de la CIL 
recibió ya más de 100 
ponencias de las que se 
escogerán 52. Punto de 
encueniro para elevar el 
ni\ el técnico y ciemífíco 
de la i nfonnáiica, laCIL- 
89 será también uno de 
los primeros 1 ugares para 
el intercambio de expe¬ 
riencias en informática 
deportiva, después de los 
juegos Olímpicos efe Se¬ 
úl, bajo el patrocinio del 
Comité Olímpico Inter¬ 
nacional. 

SERVICIO 

INTEGRAL 

En con trapos ieión con tit¬ 
iras empresas que ofre¬ 
cen reparación dcPC’s, 
Data Repairs ofrece un 
servicio completo para 
que el usuario pueda a~ 
horrar costosas y moles¬ 
tas pérdidas de tiempo. 
Al comunicarse con la 
empresa, el usuario indir 
ca el modelo de su com¬ 
putadora así como las fa¬ 
llas técnicas. Dentro de 
las 3 horas siguientes lo 
visitará un técnico que 
tratará de solucionar el 
problema en el fugar. Si 
no es posible reparar la 
PC en la oficina, $e reem- 

Continúa en pág.12 
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en la industria que ofrece 
mejoras en características 
tales como: 

• soporte total al direccio- 
namiento y operación en 
32 bits, compatible con 
modelos anteriores basa¬ 
dos en arquitectura ISA 
(Industry Standard Archi- 
tecture), tales como los 
modelos AT y XT de todas 
las marcas, 

• capacidad de acceso di¬ 
recto a memoria (Direct 
Memory Access, DMA) 
mejorada, 

• controladores de canal 
(Bus masters) múltiples, 

• configuración automática 
del sistema y de las tarjetas 
de expansión. 

Las computadoras basadas 
en EISA serán compatibles 
con el estándar actual. Al 
mismo tiempo ofrecerán 
las ventajas de la arquitec¬ 
tura MicroChannel pues 
reducirán el riesgo de ob- 
solencia de sus usuarios y 
permitirán a los proveedo¬ 
res actuales de equipos con 
arquitectura ISA mantener 
y proteger su inversión. 
Además del apoyo de 
Hewlett-Packard, EISA 
está siendo impulsada por 
varias compañías como 
Epson, NEC, Olivetti, 
Tandy, Zenith, etcétera. El 
circuito integrado contro¬ 
lador del canal o “bus” EI¬ 
SA -será manufacturado 
por Intel y estará soportado 
por proveedores de softwa¬ 
re importantes. 
Hewlett-Packard participó 
activamente en el desarro¬ 
llo de la arquitectura EISA 
y anunciará nuevas com¬ 
putadoras personales que 
incorporarán en su diseño 
el estándar EISA, en la se¬ 
gunda mitad de 1989. 


Nueva escritora digital Casio 


Ahora es posible que todos 
impriman textos, números 
y símbolos virtualmente en 
cualquier superficie plana 
y suave. 

La nueva escritora digital 
Casio HW-1, al adoptar u- 
na “impresora de tipo plu¬ 
ma”, permite una fácil sin¬ 
cronización para la impre¬ 
sión más la posibilidad de 
imprimir en superfices es¬ 
trechas. 


más, ofrece una selección 
de efectos tales como trazo 
de pie, tipo abastonado e i- 
tálico, cuadro, efectos de 
sombra, subrayado y som¬ 
breado. 

Pero la HW-1 es algo más 
que una escritora. Posee la 
función guía telefónica, lo 
que le permite almacenar 
los nombres y números de 
272 personas. Por otra par¬ 
te, mantiene la función de 



Primero se debe ingresar el 
texto; se puede elegir entre 
una amplia selección de e- 
fectos y tamaños de carac¬ 
teres incorporados. Luego, 
simplemente, se coloca la 
impresora sobre la superfi¬ 
cie deseada y se desliza. Es 
ideal para imprimir sobre 
anotadores, sobres, etique¬ 
tas de casete de cinta, etcé¬ 
tera. 

Además de papel, la HW-1 
también imprime sobre o- 
tras superficies suaves co¬ 
mo acrílico, vinilo y made¬ 
ra. 

La escritora digital de Ca¬ 
sio posee 8 tamaños de ca¬ 
racteres (incluyendo expo- 
nenle y subíndice). Ade- 


calculadora con la que se 
pueden realizar cálculos a- 
ritméticos y visualizar has¬ 
ta 10 dígitos. 

Esta novedosa “herramien¬ 
ta” presenta una configura¬ 
ción compacta con un estu¬ 
che accesorio duro que ase¬ 
gura una completa trans- 
portabilidad. 

En cuanto a su almacena¬ 
miento interno, es de 2.066 
caracteres como máximo, y 
el externo es de 5.300 ca¬ 
racteres con tarjeta RAM 
opcional de 16 KB. 

La pantalla de la escritora 
digital es de cristal líquido 
con una capacidad de 12 
columnas por una línea 
más indicadores. 
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plaza la pieza defectuo¬ 
sa por una nueva sin 
costo alguno. 

ANIVERSARIO 

La Cámara de Informá¬ 
tica y Comunicaciones 
de la República Argen¬ 
tina celebró su tercer a- 
niversario. La reunión, 
realizada en el Alvear 
Palace Hotel, contó con 
la presencia de al tas au - 
toridades y funciona¬ 
rios de los tres poderes 
públicos, empresarios 
y personalidades. 

La Cámara llegó a este 
aniversario en plena 
consolidación de su re- 
presentatividad y pa¬ 
trocinio de las empre¬ 
sas vinculadas con la 
producción y la comer¬ 
cialización de las co¬ 
municaciones y la in¬ 
formática, sectores és¬ 
tos comprometidos con' 
el desarrollo tecnológi¬ 
co, económico, social y 
cultural del país. 

TK-90 Y SPECTRUM 

Ya está en funciona¬ 
miento el Club de Usua¬ 
rio de TK-90X, Spec- 
trum y compatibles. Para 
mayor info 

girsc por carta, teléfono 
o personalmente a: Club 
de Usuario de TK-9ÜX, 
Aven ida Angel Gallardo 
886, 1405 Capi¬ 

tal Federal; Tcl. 982- 
5993,los martes y jueves 
de 15 a 18 
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IBM lanza el Open Access II 


Mi A IB }C |D 

1 CONCESION DE UN PRESTAMÓ . 

2 

3 Tasa de interés anual 19,00 

4 Número de mensualidades 36,00 

5 Pago mensual 40000,00 

6 

7 Préstamo concedido 1106427,37 


|R 

Mod. 


EJEMPLO:PRESTAMO 


99,2X Puntero: C7 


Actual: C7 


NUM CD 2-3 C5«<1-1/POT< 1+C3/1200;C4))/(C3/1200) 

entrada: BWWMj 


Open Access II pertenece a 
la nueva generación de 
software que reúne toda la 
potencia de los paquetes in¬ 
dividuales. Pero éste tiene 
la facilidad de integrar los 
datos a través de ventanas. 
Esta operación puede ser 
realizada de manera muy 
sencilla y en castellano. 
Sus módulos son: base de 
datos relacional con SQL, 
lenguaje de programación 
de aplicaciones, hoja vir¬ 
tual de cálculo electrónico, 
procesador de textos e inte- 
grador de informes, comu¬ 
nicaciones asincrónicas y 
utilitario de escritorio (cal¬ 
culadora y agenda, entre o- 
tros). 

IBM dispone de una ver¬ 
sión de Open Access II que 
se adapta a todas las venta¬ 
jas del sistema personal PS/ 


de la edición y provisión lo¬ 
cal del nuevo producto. 


meras 100 escuelas que 
respondieran a la convoca¬ 
toria recibirían una colec¬ 
ción com¬ 
pleta de 
nuestra 
revista. 
Ahora, lo 
prometi¬ 
do se 
cumplió. 
Además, 
el concur¬ 
so sirvió 


ID V:1 #0 


m 


Otro 

aporte de 
“Historias..., “ 

Editorial Proedi, a través 
de esta publicación, auspi¬ 
ció el lanzamiento del con¬ 
curso “Una computadora 
para mi escuela” realizado 
por “Historias de la Argen¬ 
tina Secreta”. Lo hizo con 
la intención de difundir la 
informática y aportar un e- 
lemento más para el desa¬ 
rrollo de la educación. 
Como se recodará, las pri- 


para im¬ 
pulsar la divulgación de la 
informática. 

Como ejemplo podemos 
citar lo ocurrido en el parti¬ 
do de Tres Arroyos. 

A cada establecimiento 
primario y secundario del 
partido le fue entregada u- 
na colección de nuestra re¬ 
vista. Además, de común a - 
cuerdo con las autoridades 
de la Escuela Nacional de 
Educación Técnica N s 1, se 
elaboró un plan de divulga¬ 
ción elemental sobre infor¬ 
mática para escuelas pri¬ 
marias carentes y depen¬ 
dientes de la Inspección 
Provincial de Enseñanza 
Primaria y de la Inspección 
de Enseñanza Provincial 
No Oficial (DENO). 


Instituto Almirante Guillermo 
Brown 


2 . 

Los requerimientos míni¬ 
mos de hardware son: 256 
KBytes RAM, 2 disquetes 
drives de 5 1/4 o 3 1/2 y el 
Sistema Operativo DOS 
3.0 o posterior. 

Este lanzamiento se realiza 
gracias al acuerdo logrado 
entre IBM y American Se- 
curity International, em¬ 
presa ésta que se hará cargo 


"No se puede incorporar 
tecnología sin contar con 
docentes capacitados para 
su uso y enseñanza". Este 
es el pensamiento de las 
autoridades y profesores 
del Instituto Almirante 
Guillermo Brown, donde 


se dictan las carreras del 
profesorado en computa¬ 
ción y técnicas contables, y 
técnico docente en admi¬ 
nistración escolar. 

Para el apendizaje cuentan 
con una sala de computa¬ 
ción dotada de seis oquipos 
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Spectravideo completos. 
Pero también utilizan un 
equipo Wang para llevar la 
administración escolar del 
Instituto. Este equipo tiene 
una doble función: contro¬ 
lar la administración esco¬ 
lar mediante la informáti¬ 
ca, y el aprendizaje de los 
alumnos con casos concre¬ 
tos. 

El Profesorado en Compu¬ 
tación y Técnicas Conta¬ 
bles, junto a la formación 
como Técnico Docente en 
Administración Escolar, 
busca integrar en ambas 
áreas la utilización de todos 
los adelantos científico- 
técnicos que posibilitan las 
computadoras a través de la 
incorporación al sistema 


VAMOS HASTA DONDE UD„ GOTEEIS DLBGAE 


SISTEMAS CON TODAS LAS NORMAS 
TODOS LOS REQUERIMIENTOS 
TODO LO QUE UD. NECESITA 


FORMULARIOS CONTINUOS - TODOS LOS INSUMOS • CINTAS PARA IMPRESORAS 

SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO - ABONOS ESPECIALES 

MUEBLES - PORTA CINTAS • CINTOTECAS - DATA CARTRIDGES - DISK PACKS 

DESARROLLO DE SISTEMAS A MEDIDA Y 
PREPLANEADOS - CONSULTORES 


NEW HORIZONS sistemas 

AMENABAR 2272 - ESPINOSA 2721 * 67-7235 / 58-9000 
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educativo de docentes ca¬ 
pacitados para guiar y con¬ 
ducir al alumnado a través 
de técnicas de trabajo con 
las cuales se sientan esti¬ 
mulados en su capacidad 
creadora. 

Las asignaturas que inte¬ 
gran el plan de estudios 
están relacionadas inter¬ 
disciplinariamente, vale 
decir se correlacionan en¬ 
tre si las distintas áreas (fi¬ 
losófica, psicológica, pe¬ 
dagógica, didáctica y técni¬ 
ca), con lo cual queda ga¬ 
rantizada una eficaz con¬ 
ducción en la implementa- 
ción del de proceso en¬ 
señanza-aprendizaje. 

El Instituto tiene un equi¬ 
pamiento informático que 


permite efectuar las prácti¬ 
cas sobre modelos reales. 
Se cuenta con un plantel de 
computadoras SVI-738 
(MSX) con disquetera in¬ 
corporada, equipadas con 
monitores monocromáti¬ 
cos, los cuales permiten 
correr prácticamente todos 
los lenguajes adecuados 
para efectuar una progra¬ 
mación propia desarrolla¬ 
da por el alumno, así como 
la posibilidad de utilizar 
algunos de los más famo¬ 
sos paquetes integrados, 
como son el Multiplan o 
Dbase II. 

En los niveles superiores la 
práctica se realiza con un 
equipo Wang muí ti termi¬ 
nal sobre casos reales que 


se plantean como ejercicio 
al alumno en base a archi¬ 
vos existentes. 

Estas carreras cuentan con 
un título intermedio (a los 4 
años), que posibilita una 
salida laboral, y un título 
final (8 cuatrimestres) con 
el que se egresa como pro¬ 
fesor de nivel medio y ter¬ 
ciario no universitario. 

La idea del Instituto es pre¬ 
parar profesionales docen¬ 
tes capacitados no sola¬ 
mente en los últimos ade¬ 
lantos informáticos, sino 
en la base pedagógica fun¬ 
damental que tiene que 
reunir un educador en 
nuestro tiempo. 

Juan Pablo Bauer 
Claudio Veloso 
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Programemos 

NUESTRAS AVENTURAS 

Construir programas complicados ya no es sólo para programado- 
res expertos. Aquí llegó una ayuda para los no tan avanzados usua¬ 
rios de Spectrum. 

P 

JL AW (Professional Adventure 
Writer) es un editor de juegos de a- 
venturas en código de máquina. 

Se nota que detrás de este utilitario se 
invirtieron varios meses de trabajo de 
un grupo de programadores con gran 
experiencia. 

Las técnicas que se aplicaron para 
crearlo son muy similares a las que u- 
tilizan los programadores científicos 
cuando diseñan un lenguaje de pro¬ 
gramación como PASCAL, salvando 
algunas complejidades que en PAW 
no se justificaban. 

PAW es ideal para crear juegos de in¬ 
teracción entre el usuario y la Spec¬ 
trum, donde el participante recorra 
habitaciones, conteste preguntas, re- tilizar este soft como una ayuda mien- das las funciones relacionadas con la 
coja objetos y descifre claves como h" 38 escriben sus programas. escritura del juego, 

parte del entretenn cnto. Para aque- La edición de las instrucciones del fa¬ 

llos que conocen el juego de “El Qui- EDITOR DE SENTENCIAS turo juego es muy sencilla. Se parece 
jote de la Mancha”, éste es exacta- a vabajar con una sentencia INPUT 

mente el tipo de soft que podemos ere- PAW almacena nuestro juego en una en BASIC. Por lo tanto, los cursores a 
ar con PAW. base de datos constituida por infor- derechaeizquierdanosayudaránare- 

No recurramos a PAW pensando que mación que define el juego mientras correr el texto, la tecla DELETE bo- 
podremos escribir programas con es- lo estamos escribiendo. rrará el carácter izquierdo del cursor y 

pectaculares diseños gráficos o soni- Luego de la presentación del progra- s * presionamos dos veces el cursor “a- 
do. ma se muestra el menú principal. Des- baj° > abandonaremos el texto actual. 

En cambio, se pueden escribir progra- de aquí podemos seleccionar cual- Otra opción interesante, que debemos 
mas “pseudo inteligentes” porque, quiera de las opciones del PAW tipe- tener en cuenta cuando programa- 
obviamente sin pensar, puede simular ando solamente una tecla, seguida por mos > es cantidad de memoria libre 
que lo hace. ENTER. Esta tecla generalmente es la < l ue nos ( l ue ^ a - La opción F del menú 

El manual con el que viene PAW cu- primera letra de la opción, por lo que principal mostrará cuánta memoria 
bre todos los aspectos de su uso. Tie- será fácil recordarla. disponible tenemos, 

ne algunos ejemplos que nos ayuda- El menú principal está dividido en dos P° r supuesto que no necesariamente 
rán a realizar nuestros primeros jue- partes. Al presionar la letra E nos per- debemos terminar la edición de un 
gos. mitirá hacer intercambios entre am- j ue §° en una s °l a sesión. Para no per- 

Los programadores con experiencia bas. der nada de la información ingresada, 

en la producción de juegos pueden u- Inicialmente el programa muestra to- * a opción “save” llevará la informa- 
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ción almacenada en la base de datos 
de la memoria de la computadora a 
grabarse a un disco o cinta. Con la op¬ 
ción H podremos verificar cualquier 
programa recién guardado con “sa- 
ve”. 

Antes de comenzar a escribir el soft 
con el PAW, es aconsejable planear¬ 
lo con anticipación. Difícilmente ob¬ 
tendremos buenos resultados si nos 
sentamos frente a la computadora e 
ingresamos directamente las instruc¬ 
ciones. 

GRAFICOS 

Una de las opciones que más interesa¬ 
rá a los usuarios del PAW es el editor 
de caracteres. Podemos tener hasta 5 
sets de caracteres diferentes en la me¬ 
moria y seleccionar alguno de ellos en 
cualquier momento. 

Cada carácter en PAW está definido 
en una grilla de 8*8 cuadrados. 

La pantalla de edición de gráficos nos 
mostrará al mismo tiempo el carácter 
sobre el cual nos encontramos traba¬ 
jando en un tamaño ampliado y nor¬ 
mal. 

Al pie de la pantalla veremos un resu¬ 
men de los comandos permitidos. 

El sistema de gráficos del PAW es un 
método eficiente que ayuda a ahorrar 
mucha memoria. En vez de guardar 
las pantallas como la mayoría de los 
programas comerciales, las almacena 
en una lista con los comandos que u- 
tilizamos para dibujarlas. Así, las 
pantallas más completas pueden ocu¬ 
par sólo 2K de memoria en lugar de 
los 6Kque se necesitan generalmente. 

TEXTOS 

Como dijimos antes, PAW es ideal 
para trabajar con textos. Las oracio¬ 
nes deben cumplir con un formato es¬ 
tablecido. 

Las frases se separan por las conjun¬ 
ciones “y”, “luego” y por algunas 
puntuaciones. 

Una desventaja bastante importante 
es que el vocabulario incorporado es 


inglés. 

FLAGS 

La incorporación de “flags” para edi¬ 


tar programas es un método práctico 
de tener control sobre el mismo. 

Por ejemplo, en el flag 30 guarda el 
puntaje, en el 33 el verbo de la última 
oración ingresada, en el 34 el sustan¬ 
tivo, el 35 guarda el adjetivo y el 36 el 
adverbio. 

Por lo tanto, observando direcciones 
claves se puede saber exactamente el 
estado del juego, fijar el tiempo máxi¬ 
mo de la jugada, la cantidad de obje¬ 
tos que se quieren recoger, etcétera. 

VOCABULARIO 

Hay una lista de palabras reconoci¬ 
bles para PAW que ingresará el parti¬ 
cipante en algún momento del juego. 
Por lo tanto cualquier palabra que no 
esté en esta lista no producirá ningún 
efecto. 

Inicialmente el vocabulario está com¬ 
puesto por unas 70 palabras en inglés. 
Conociendo este idioma conseguire¬ 
mos armar las oraciones necesarias 
para jugar. 

Las palabras están formadas por 5 le¬ 
tras que pueden constituir una palabra 
completa, por ejemplo “north” (nor¬ 
te), o las primeras 5 letras si la pala¬ 
bras es más extensa, como en el caso 
de “aseen” (ascender). 

El uso de sólo 5 letras reduce la can¬ 


tidad de memoria requerida para 
guardar el vocabulario y aumenta la 
velocidad en el diálogo computadora- 
jugador. 

El menú permite insertar o borrar pa¬ 
labras. 

La función de 
las palabras es 
reconocida por 
el lugar que o- 
cupr itro de 
la lisu*. Por e- 
jemplo, las pa¬ 
labras ubicadas 
en posiciones 
menores que 14 
significan pala¬ 
bras que impli¬ 
can movimien¬ 
to; los sustanti¬ 
vos propios se guardan en las posicio¬ 
nes menores que 50. 

Con este sistema, el programa no de¬ 
be recorrer toda la lista para buscar un 
sustantivo o un adjetivo y este tiempo 
ganado se nota en la rapidez de ejecu¬ 
ción del juego. 

Cuando se diseña un soft, es necesario 
describir detalladamente los pasos 
que debe seguir la computadora. 
Para aquellos que no estén acostum¬ 
brados a escribir programas, crear un 
entretenimiento puede parecer dema¬ 
siado complicado. Y efectivamente 
no es sencillo, pero PAW es una bue¬ 
na oportunidad para intentarlo. 

Es fundamental que a medida que 
construyamos nuestro soft lo grabe¬ 
mos para no correr riesgos de perder¬ 
lo por un corte de luz o un eventual 
bloqueo de la computadora. 

No se trata de un editor de juegos sen¬ 
cillo de manejar. Es probable que nos 
cueste un poco comprender el ma¬ 
nual. Pero con los ejemplos de cómo 
usar los “flags”, la memoria, la tabla, 
los mensajes, etcétera, iremos de a po¬ 
co entendiendo su uso. Se necesita pa¬ 
ciencia y mucho tiempo frente a la 
Spectrum para hacer algunas pruebas 
antes de lanzarnos a realizar un juego 
completo. (Distribuyen: Real Time- 
Red Point). 
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Meganova 


En este juego para 
Spectrum, debemos 
ayudar a un piloto, 
capturado por extra- 
terrestres, a volver a 
su base. 

El espacio por donde 
puede volar nuestro 
amigo es complicado, 



ya que se encuentra ocupa¬ 
do por volcanes, nubes, ar¬ 
mas enemigas y otros obje¬ 
tos que complicarán nues¬ 
tro vuelo. 

Consta de cinco etapas. 
Debemos ir terminándolas 
en orden para concluir el 
juego. 

En la pri mera fase combati¬ 
remos sobre la superficie 
del planeta MEGANOVA 
contra las tropas del impe¬ 
rio DROWHAR hasta que 
encontremos la entrada del 
subterráneo. 

En la segunda etapa tendre¬ 
mos que ingeniamos para 
atravesar las columnas 
SHAN-MULOC. La única 
forma de salir con vida de 
aquí es destruyendo las 
compuertas que nos sepa¬ 
ran del laberinto de OTNI- 
REBAL. 

Los laberintos de la tercera 
fase no son nada sencillos. 
Daremos varias vueltas 
pensando que todo ya está 
perdido, pero no desespe¬ 
remos. El paisaje en esta e- 
tapa no nos ayuda, es difícil 
encontrar un punto de refe¬ 
rencia. Pero con ingenio 
conseguiremos salir. 

Los enemigos y los obtácu- 
los crecen en los dos últi¬ 
mos niveles. 
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Pero una serie de sorpresas 
nos complicarán la diver¬ 
sión. Nuestro personaje de¬ 
berá esquivar las baldosas 
electrificadas que están 
desparramadas por todos 
los niveles, unas moscas 
cuya picadura es mortal, y 
profundos abismos que de¬ 
berá saltar. Además, se cru¬ 
zará con teletransportado¬ 
res que lo conducirán a zo¬ 
nas inaccesibles y una serie 
de extraños bichos poco a- 
mistosos. 

Estas son las trabas, pero 
también es justo que enu¬ 
meremos las ayudas. Pues 
bien, el sistema de seguri¬ 
dad funciona satisfactoria¬ 
mente y está compuesto 
por interruptores stop que 
paralizan a los bichos du¬ 
rante un cierto tiempo; in¬ 
terruptores BOM, que pro¬ 
ducirán una pequeña ex¬ 
plosión que elimina todo a- 
quello que se encuentra 
dentro de su radio de ac¬ 
ción, incluido HUMPH- 
REY. 

Además, hay botiquines, 
marcados con una cruz ro¬ 
ja, que le permitirán a nues- 


Repentinamente seremos 
atacados por un navio inte¬ 
restelar. Es realmente difí¬ 
cil esquivar sus ataques y a- 
travesar vivos el planeta 
MEGANOVA. 

En el espacio hay algunos 
objetos que flotan y si los 
recogemos nos pueden a- 
yudar a terminar nuestra a- 
ventura. Según vayamos 
tomando estos objetos ob¬ 
tendremos mayor veloci¬ 
dad, el máximo que resista 
la estructura de la nave; dis¬ 
paro de fuego, que no se de¬ 
tendrá ante nada; de misi¬ 
les, cuya potencia es supe¬ 
rior a la normal; un escudo 
protector, para ha¬ 
cemos indestructi¬ 
bles ante los dispa¬ 
ros enemigos, o u- 
na vida extra que 
nos permitirá pro¬ 
longar la aventura. 

Hay dos formas de 
conseguir puntos: 
pasando de una fa¬ 
se a otra o por eli¬ 
minación de nues¬ 
tros enemigos. 

En el centro infe¬ 
rior de la pantalla 
encontraremos un 
indicador con la 
munición que po¬ 
seemos para de¬ 


fendemos, en el ángulo in¬ 
ferior derecho tendremos 
la cantidad de vidas dispo¬ 
nibles y en el izquierdo los 
puntos ganados. (Distribu¬ 
ye: Real Time). 


Humphrey 

Estamos frente a uno de los 
juegos de Spectrum más 
sencillos y divertidos. Se 
trata de ayudar a HUMPH¬ 
REY a pintar cada una de 
las baldosas de los 10 nive¬ 
les que componen el juego. 
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tro personaje inmunidad 
para enfrentarse a los ene¬ 
migos e interruptores TE¬ 
LE para transportarlo a o- 
tras zonas. 

Para movernos por los in¬ 
numerables huecos que tie¬ 
ne cada nivel, debemos lle¬ 
gar a las baldosas móviles. 
Y por último, para desacti¬ 
var la corriente de las bal¬ 
dosas, nuestro amigo tiene 
que alcanzar los interrupto¬ 
res OFF. Esto le permitirá 
pasar temporalmente por 
las baldosas electrificadas 
(marcadas con un rayo). 
Las tres últimas fases del 
juego son prácticamente 
imposibles de completar. 
Humphrey debe colorear 
todas las baldosas que 
componen cada nivel tras 
lo cual pasará automática¬ 
mente al siguiente. 

Es un juego atrapante. 
Cuando menos lo espera¬ 
mos y creemos que esta¬ 
mos por terminar, saldrá a 
flote el peor enemigo del 
juego. Es cuando vuelven a 
su color original todas las 
baldosas que habíamos 
pintado previamente. 

Si queremos conseguir vi¬ 
das infinitas en este entre¬ 
tenimiento, sólo tenemos 
que pulsar simultáneamen¬ 
te durante el juego las te¬ 
clas “E”, “A”, “S”, “Y”. 

Es fácil aprender a jugar 
con Humphery, pero hace 
falta mucha paciencia y ha¬ 
bilidad. (Distribuye: Real 
Time / Red Point). 


Skate crazy 

Tenemos que mostrar 
nuestras habilidades en un 


campeonato de patinaje de 
Spectrum. Pero este torneo 
se caracteriza por no tener 
reglas limpias. En nuestro 
recorrido nos encontrare¬ 


mos neumáticos, cajas y 
conos desparramados por 
el suelo, que junto con ram¬ 
pas y otros participantes 
tienen el objetivo de hacer¬ 


nos “acariciar” el pavimen¬ 
to con nuestro cuerpo. 
Nadie puede dudar que es 
complicado mantener el e- 
quilibrio con estos obstá- 


ITTín ENERO / 1989 Píg. 17 



















Mundo informático 



z*'r* 

■ ** / 


culos, y peor aún realizan¬ 
do todo tipo de malabaris- 
mos para impresionar a los 
jueces. 

Tenemos una amplia varie¬ 
dad de trucos con los que 
podremos deslumbrar a los 
jueces: saltar desde el suelo 
o desde las rampas, girar en 
el aire, saltar sobre objetos, 
etcétera. Sin embargo, es 
conveniente no cansarnos 
demasiado porque cada 
vez que saltamos y nos res¬ 
balamos para terminar a- 
costados sobre el piso, 
nuestra energía desciende 
(queda registrada en el in¬ 
dicador de FATIGA). No 
dejemos que el indicador 
llegue al mínimo o tendre¬ 
mos que abandonar la ca¬ 
rrera por agotamiento. 

Una vez que crucemos las 
banderas que marcan lalar- 
gada de la carrera, el reloj 
de la derecha de la pantalla 
se pondrá en marcha. Antes 
de que se termine el tiempo 
hay que llegar a la próxima 
puerta señalada con un par 
de conos especiales, si es u- 
na puerta hacia atrás, o de 
banderas, si nos encontra- 
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mos al final del 
circuito. 

Si llegamos a la 
siguiente puerta 
cuando el reloj a- 
un está en verde, 
ganaremos pun¬ 
tos según el tiem¬ 
po restante y una 
bonificación ex¬ 
tra de 50 puntos, si 
no nos hemos es¬ 
trellado desde la 
última puerta. En 
cambio si llega- 
» mos cuando el in¬ 
dicador se en¬ 
cuentra en rojo, 
no recibiremos 
ningún punto. 

Para salir de apuros o si es¬ 
tamos perdidos, podemos 
cruzar otras puertas. Por 
cada recorrido es posible a- 
cudir a esta ayuda solo cin¬ 
co veces. Si se nos va la ma¬ 
no, seremos descalifica¬ 
dos. 

La competencia consta de 
dos partes que a su vez es¬ 
tán formadas por 4 niveles. 
Estas etapas son la carrera 
en el “parking” y la carrera 
de campeones. 

Si impresionamos lo sufi¬ 
ciente a los jueces como pa¬ 
ra que nos aprueben para 
seguir competiendo, po¬ 
dremos elegir entre cual¬ 
quiera de las dos etapas: el 
“parking” o los campeo¬ 
nes. Si cambiamos de jue¬ 
go, nos mantendremos en 
el último nivel completado. 
Para terminar la competen¬ 
cia hay que acabar los cua¬ 
tro niveles de cada etapa. 
Hay cuatro jueces que eva¬ 
lúan diferentes aspectos de 
nuestras habilidades sobre 
las meditas: el patinaje en 
general, en el que aumenta¬ 
mos el concepto por los 


buenos aterrizajes desde 
los saltos y disminuimos al 
estrellamos o resbalar. 
También ponemos a los 
jueces anuestro favor si lle¬ 
gamos a las puertas antes 
de finalizar el tiempo, o si 
volteamos las latas, con la 
habilidad y complejidad de 
las maniobras. Pero nues¬ 
tro concepto cae si no llega¬ 
mos a las puertas a tiempo o 
con malos aterrizajes o uti¬ 
lizando trucos repetidos. 
Podemos saltar desde el 
suelo o desde rampas. 

Para el primero,. seleccio¬ 
nemos la altura del salto u- 
sando el botón de disparo y 
el medidor de potencia. 
Soltemos el botón cuando 
hayamos alcanzado la po¬ 
tencia necesaria. Saltar los 
obstáculos con este método 
requiere una buena coordi¬ 
nación. 

Saltar desde una rampa es 
similar. Una vez que se han 
conseguido la dirección y 
la velocidad adecuadas, u- 
semos el botón del joystick 
para seleccionar la poten¬ 
cia. Pero aquí la rampa sol¬ 
tará automáticamente la 
potencia cuando choque¬ 
mos contra ella. 

En los saltos podemos ha¬ 
cer giros moviendo el joys¬ 
tick hacia los costados. 

Si queremos aterrizar co¬ 
rrectamente, tengamos en 
cuenta que debemos estar 
siempre de cara a la misma 
dirección, adyacente a la 
dirección de salto o directa¬ 
mente hacia atrás. 

Los saltos mortales se con¬ 
siguen desde los trampoli¬ 
nes. Una vez que hayamos 
rebotado una vez sobre la 
tabla de éste, movamos el 
joystick a la izquierda y gi¬ 
raremos en sentido contra¬ 


rio a las agujas del reoj, y si 
lo hacemos hacia la dere¬ 
cha, giraremos en el mismo 
sentido que las agujas. 

En el circuito no podían fal¬ 
tar los pilares, imposibles 
de saltar; baches y aceite, 
con los que perderemos el 
equilibrio si no tenemos 
cuidado; y la arena, que 
disminuye nuestra veloci¬ 
dad y vuelve muy agotador 
cruzarla patinando. Estos 
son sólo algunos de los ob¬ 
jetos que complicarán la 
carrera. 

Para cumplir con el objeti¬ 
vo, recordemos patinar 
suavemente, juntar la ma¬ 
yor cantidad de latas posi¬ 
ble, esquivar los obstáculos 
cuando se nos complique el 
salto, no desviamos dema¬ 
siado del circuito marcado 
con flechas. Es más impor¬ 
tante completar el circuito 
que juntar objetos para ga¬ 
nar puntos. 

Es un juego que nos atrapa¬ 
rá y nos sorprenderá cons¬ 
tantemente con nuevos tru¬ 
cos. (Distribuye: Real 
Time / Red Point). 


The Maze of 

Galious 

(Knightmare 

«o 

En el ámbito de los juegos 
para MSX ha surgido una 
nueva categoría: los juegos 
para MegaROM. Estos jue¬ 
gos, que originariamente 
son cartuchos de hasta 256 
kbytes incorporados, pue- 
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den estar desarrollados tan¬ 
to para MSX1 como para 
MSX2. 

En su “conversión” a dis- 
quete, la memoria extra 
que se requiere es solicita¬ 
da al sistema. En el caso de 
los MegaROM, el juego o- 
riginal bien puede ser para 
MSX1, pero por la necesi¬ 
dad de memoria (como mí¬ 
nimo 128 kbytes) la única 
manera de poder ejecutar 
estos programas es utili¬ 
zando una MSX2. Luego, 
los juegos para MSX1 de 
MegaROM no usan las ca¬ 
pacidades gráficas de la 
MSX2, sino únicamente su 
memoria. 

Este es el caso de “The Ma- 
ze of Galious (Knightmare 
II)”. Este juego de Konami 
permite ver lo que se puede 
hacer cuando la memoria 
no es un problema. Exce¬ 
lentes gráficos, gran cali¬ 
dad de la música de fondo, 
enorme cantidad de labe¬ 
rintos y extenso desarrollo 
son las principales diferen¬ 
cias que distinguen a este 
juego de MegaROM. 
Nuestro héroe se presenta 
en un gran laberinto, que i- 
remos recorriendo, mien¬ 
tras bajamos y subimos es¬ 
caleras, saltamos, etcétera. 
Diversos enemigos nos a- 
tacan, y tenemos, de entra¬ 
da, una espada para poder 
dar cuenta de ellos. 


El objetivo es rescatar al 
bebé Pampas de manos del 
malvado Galious, para que 
a nuestro reino vuelva la 
paz y el vigor. 

Para empezar la aventura, 
deberemos obtener tres ob¬ 
jetos fundamentales: la 
campana, la flecha y la gran 
llave que nos permitirá ac¬ 
ceder al primer mundo. Co¬ 
mo chimento, podemos de¬ 
cir que se encuentran cerca 
del agua, uno de ellos cerca 
del santuario... 

Una vez obtenidos los ob¬ 
jetos, podemos ingresar al 
primer mundo, que se en¬ 
cuentra a la izquierda de 
donde comenzamos. 

En total existen 10 mundos 
que deberemos atravesar 
para llegar al bebé. 
Realmente, no cabe duda 
que Konami es “la” casa de 
software para MSX, ya que 
aprovecha a fondo las ca¬ 
pacidades de las máquinas 
de la norma y nos brinda a- 
trapantes aventuras de gran 
compleji- 
dad(Distribuyen:Real 
Time / Red Point). 


Penguin ad- 
venture 

Nuevamente Konami nos 
asombra con sus video-jue¬ 


gos: Penguin Adventure, 
un juego de MegaROM pa¬ 
ra MSX2 (que en realidad 
en su versión original, en 
cartucho de 256 kbytes, co¬ 
rre en MSX 1), es la natural 
evolución (y qué evolu¬ 
ción) del Antarctic Adven- 
ture. 

No faltará quien pregunte: 
“Si tiene 256 kbytes, ¿có¬ 
mo entra en mi computado¬ 
ra con 128 kbytes?”. Pare¬ 
ce que nuestros proveedo¬ 
res lograron utilizar la Vi¬ 
deo RAM (que también po¬ 
see 128 kbytes) para com¬ 
pletar la memoria faltante. 
La versión que probamos 
(en disquete de Red-Point) 
está completa y funciona 
en la MSX2 Turbo sin am¬ 
pliación de memoria. 
Nuestro viejo amigo, el 
pingüino, se ve envuelto en 
una misión peligrosa. La 
princesa Penquette, hija del 
rey de los pingüinos, ha si¬ 
do contaminada por el vi¬ 
rus letal que asóla al reino. 
El único remedio eficaz es 
la fruta del árbol de las 
manzanas de oro, que se 
halla en tierras lejanas. 
Hace mucho tiempo los 
pingüinos vivían en una 
tierra remota, propia, de la 
que fueron expulsados por 
los frisaurios. Estos horri¬ 
bles lagartos carnívoros 
(¿parientes de los de Inva¬ 


sión Extraterrestre?), tem¬ 
an por plato principal la de¬ 
liciosa pechuga de pingüi¬ 
no. 

Como nuestro héroe está e- 
namorado de la princesa, se 
presentó voluntariamente 
para tan peligrosa misión. 
Si consigue llegar y traer la 
manzana de oro, salvará a 
la princesa y restituirá la 
gloria pasada al hermoso 
reino de los pingüinos. 
Aunque a primera vista nos 
recuerda al archiconocido 
“Antarctic Adventure”, re¬ 
almente poco tiene que ver 
con él. Para empezar, la 
presentación es realmente 
espectacular y nos muestra 
el drama que se desarrolla 
en Pingüilandia. Cuando 
observamos el mapa, ve¬ 
mos que las etapas han au¬ 
mentado: ahora son 24. Los 
lugares por donde se circu¬ 
la son variados: mares, 
cuevas, pistas de hielo, el 
espacio exterior y el paraí¬ 
so de los pingüinos. 
También existe un marca¬ 
dor que nos indica cuántos 
peces hemos recogido. A- 
hora no se los utiliza como 
un simple “bonus”, sino 
que es la moneda corriente 
para poder negociar con los 
mercaderes. Estos venden 
objetos que nos permitirán 
llegar a buen puerto, y en 
algunos casos son indis- 
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pensables. Además, cada 
puesto de ventas incluye u- 
na máquina tragamonedas 
donde podremos tentar 
suerte y ver si obtenemos 
más peces. 

A lo largo de las etapas de¬ 
bemos esquivar o saltar 
grietas anchas, volcanes 
pequeños, salientes, pie¬ 
dras, troncos, plantas sub¬ 
marinas, meteoritos. Si 
bien muchos de ellos no 
nos matan, sí nos quitan ve¬ 
locidad y nos hacen perder 
mucho tiempo. En el caso 
de las piedras y troncos, 
perdemos una vida. 

Otro tipo de obstáculo lo 


constituyen los enemigos, 
sus disparos, los fuegos a- 
rrojados por las grietas y 
los enemigos invisibles. 
Cada tres etapas cumpli¬ 
das, nos enfrentaremos a 
un frisaurio, al que debere¬ 
mos eliminar detonando u- 
nas cargas que aparecen 
cuando lo encontramos, o 
bien disparando un revól¬ 
ver (que deberemos com¬ 
prar a los mercaderes). 
Con todo esto, realmente 
parecería que es casi impo¬ 
sible cumplir la misión, sin 
embargo la clave está en los 
objetos que nos venden los 
mercaderes 


Para acceder a los puestos 
de ventas, busquemos las 
grietas angostas y salte¬ 
mos... nuestro héroe apare¬ 
cerá ante un mercader es¬ 
quimal que nos venderá sus 
productos a cambio de pes¬ 
cadlos. 

Los objetos recomenda¬ 
bles son: gorro con hélice 
(nos permite dar saltos más 
largos y altos), la pluma 
(permite maniobrar en el 
aire) y la pistola (para eli¬ 
minar más fácilmente a los 
enemigos, en especial, alos 
ffisaurios). 

También existen otros ob¬ 
jetos, como los cascos (pa¬ 


ra repeler ciertos ataques), 
anteojos (para ver enemi¬ 
gos invisibles) y un meda¬ 
llón de la suerte para poder 
jugar a los tragamonedas 
todo lo que queramos. 
Como conclusión, no nos 
queda otra que sacamos el 
sombrero ante los maestros 
de Konami que hacen gala 
de un equipo que obtiene 
programas con excelentes 
gráficos, una música muy 
elaborada, animación dig¬ 
na de envidia y un cierto 
humor que da variedad a 
nuestro entretenimiento. 
Realmente, una obra maes¬ 
tra de los video-juegos 



DISCIPLUS 

LA DISKETERA PARA ZX, TS, TK 

Con transfer. incorporado, compatibe c/todos los 
juegos y utilitarios, carga 48 K en3 segundos. 

YA!! A LA VENTA 


JUEGOS Y UTILITARIOS PARA TODAS LAS COMPUTADORAS DESDE A 7 c/u 

SPECTRUM I MSX1 I MSX 2 I C-64 fi . 


After Bumer - Fist + 

- Robocop - Rombo 3 

- Reí - Barbarían 2 - 
R-Type - Operation 
Wolf -1943 - 19 
Boot Camp - 
Packland - Guerrilla 
Wars y 10 0.000,000 

i T. „ 


MSX 1 

MSX 2 

C^4 

Némesis 1 - Tetris 

Family Biiliars 128 K 

Intemationaal 

- Dizzy Dice - 

- Pool - Smooker - 3D 

Karate Flus (todas 

Gary Lineaker 

Original - Elite - 

las máquinas) - 

Soccer - Megano- 

Cosmic Soldier - Gol- 

Cavems Garóes - 

va - Last Miaja - 

vellious - F1 - Spiril 

The Game: Summer 

Enigma - Rex 

128 K - XYZ - Alisas 

Edition - Psycho Pig 

Hard y 10.000 

- Woody Poco - 

UXB - Final Asault 

más. 

Dinamite Bowl. 

- Vindicatgr -1943 - 

S EN DISCO 

O CASSETTEl 

State Crazy. 


UTILITARIOS 

MSX 1 y MSX 2 
GEOS PRINT SH0PÜ 

GRAPH0S VIDEO EDITOR 

100 tipos de letras y shapes, copias 
screens de Spectrum a impresora 


Diséipfciis: immrmA 3¿o kS ts Mt> 


Ideal para utilitarios, juegos y gestión comercial 
48.... 128 K en 3 se-gun-dos. FuU compatible 

Demostraciones y ventas únicamente en nuestro local. Véala funcionar 821-9438 


Los asesoramos con personal profesional 
con más de 7 años de experiencia 


Enviamos contra reembolso - Envíos al interior - Solicite catálogo 


Av. Santa Fe 2450 • Local 40 • Capital • C.P.:1425, Te: 821 9438 / Lunes A Sábado 9,30 a 20 hs 
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(Distribuyen:Real Time/ 
Red Point). 


The Fancy 
Font - Siste¬ 
ma de impre¬ 
sión de ca¬ 
racteres es¬ 
peciales 

El Fancy Font es un sistema 
pensado para impresoras 
del tipo Epson compatibles 
y Gemini lOx (no MSX). 
Permite obtener impresos 
de primera calidad con dis¬ 
tintos tipos de letras (fonts) 
que incluyen la letra gótica, 
cursiva y otra tipografía co¬ 
mún en los sis¬ 
temas de auto- 
edición. 

El sistema está 
constituido por 
dos módulos 
dedicados: cre¬ 
ación (y edi¬ 
ción) de fonts e 
impresión. 

Ei‘módulo cre¬ 
ador permite 
generar tipo¬ 
grafía con 
nuestros pro¬ 
pios diseños. 

El manual nos 
indica una tabla de tipogra¬ 
fía estándar denominada 
Herschel, a la cual este sis¬ 
tema se ajusta. 

El módulo de impresión 
vuelca en modo gráfico los 
textos que le indiquemos 
siguiendo el formato que se 
le señale, incluso tabula¬ 
ciones, marginación, justi¬ 
ficación (o no), subraya¬ 


dos, etcétera. Si elegimos 
mal el tamaño del docu¬ 
mento o la letra lo sobrepa¬ 
sa, el sistema nos lo indica. 
Se puede, además, ajustar 
el interlineado. 

Es de destacar que los tex¬ 
tos deben escribirse en un 
editor cualquiera (por e- 
jemplo, el MSX-Write o el 
MED del MSXDOS), y 
con indicadores dentro del 
mismo podemos seleccio¬ 
nar los distintos comandos 
del sistema. 

En resumen, un sistema de 
categoría que permite obte¬ 
ner impresos “casi” profe¬ 
sionales, ideales para carte¬ 
les o trabajos escritos que 
requieran calidad de im¬ 
presión. Este sistema es o- 
tro de los recuperados del 
CP/M-80 gracias a la com¬ 
patibilidad existente entre 


el MSX-DOS y el CP/M- 
80( Distribuye: Real Time / 
Red Point). 


Art Studjo 

Este utilitario de commo- 
dore es un novedoso grafi- 
cador y procesador de texto 


sobreimpreso. Nos brinda 
la posibilidad de superpo¬ 
ner texto sobre dibujos ya 
creados y archivados en el 
programa mismo. A estos 
dibujos podemos modifi¬ 
carles el color original y co¬ 
locarles letras de las más 
variados tipos. 

Para facilitar la graficación 
tenemos una lente o zoom, 
con el cual podemos apro¬ 


ximar la imagen para que 
de esta forma modifique¬ 
mos o limpiemos en detalle 
el trabajo. 

Art Studio nos permite un 
desplazamiento rápido y 
sencillo por pantalla gra¬ 
cias al sistema de “venta¬ 
nas” que facilita mediante 
el joystick una veloz elec¬ 
ción de opciones. 


L;aoe destacar que este pío- 
grama trae la importante al¬ 
ternativa de poder ingresar 
y usar el sistema con mou- 
se (más preciso y veloz que 
el joystick) 

Los dibujos que realicemos 
podran ser archivados y pa¬ 
sados tanto a casete como a 
disco e impresos con am¬ 
plia definición. 

Como comentario final va¬ 
le aclarar que de los grafi- 
cadores existentes es uno 
de los mas completos para 
Commodore.(Distribuye: 
Centro de atención al usua 
rio Drean Commodore) 


World Cup 

Excelente juego de fútbol 
para Commodore donde 
tendremos que desarrollar 
toda nuestra habilidad co¬ 
mo jugadores. 

Nos enfrentaremos con los 
mejores equipos de fútbol 
mundial, a los cuales debe¬ 
remos derrotar uno a uno 
para asi poder llegar a la fi¬ 
nal en la que se disputará la 
Copa del Mundo. 

Una de las mejores posibi¬ 
lidades que ofrece este 
magnífico juego es que nos 
permite ver el partido des- 
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No siempre computación y diversión van juntos. Es 
cierto. Pero, ¿por qué no innovar? .¿Por qué no a- 
sociar -al menos por esta vez- compujadoras y vaca¬ 
ciones en un mismo objetivo? ¿Que no es posible? 

K-64 lo hace posible. Para todos los socios que no 
conozcan San Martín de los Andes, para los que ya 
estuvieron y quieren volver, para los que quieren ir¬ 
se de vacaciones y necesitan una “ayudita” en estos 
tiempos difíciles que corren... ofrecemos una posibi¬ 
lidad más. 

¿QUE HAY QUE HACER?: solamente decir -sin¬ 
ceramente- qué les gusta y qué no les gusta de K-64. 

COMO HACERLO: es muy fácil, se debe llenar el 
cupón que adjuntamos a continuación. 

CUAL ES EL PREMIO: alojamiento y desayuno gratis para dos personas durante una semana en la Hostería “EL PI¬ 
NITO” de San Martín de los Andes (Neuquén) durante los meses de abril, mayo, octubre, noviembre o diciembre de 1989, 
a elección. 

REQUISITOS: HAY QUE SER SOCIO DEL CLUB K-64 .QUIENES AUN NO SON SOCIOS, PUEDEN INSCRI¬ 
BIRSE GRATUITAMENTE -Ver cupón al pie de la página- Y TAMBIEN ENVIAR EL CUPON DEL CONCURSO. 
El concurso cierra el 28/2/89 indefectiblemente. Los parcipantes podrán remitir el cupón original o fotocopia y la can¬ 
tidad que deseen. También pueden retirarse cupones en nuestras oficinas: Paraná 720,5 a piso, Capital Federal, de 10 a 
13 y de 15 a 18 hs 



CUPON DE CONCURSO 

Nombre v apellido 

Socio N 9 : 

Dirección: 

Documento: 

Edad: Máouina: 

Oué es lo aue más me eusta de la revista: 

Oue le aereearía: 


Que es lo que no me gusta: 



INSCRIPCION GRATUITA 

Nombre v apellido 

Par* obtener la credencial, envíen el cupón a nuestra dirección. Deberán retirarla * los 30 días. 

A k* que viven ©n el interior *o las remitiremoa por corroo. 

Dirección 

Localidad 

Cod. Post. 

Provincia Te!. 

Comp. 

Edad Ocupación 

D.N.I. 

Editorial PROEDIS.A. Paraná 720, 5® piso, C.P. 1017. Buenos Aires. 


ESPECTACULAR 

CONCURSO 


M 


m 


Ulllilli 


PREMIO: 


UMÁ\ 

EM ©MV MÉsMTEM BE jmBEt 


■MJMA 










9 


I 


de arriba y en forma tridi¬ 
mensional, lo cual nos ayu¬ 
dará a recuperar y transpor¬ 
tar la pelota por el campo 
de juego. 

El manejo de los jugadores 
es muy sencillo por lo que 
hace de este programa un 
entretenimiento apto para 
participantes desde cinco 
años. Hasta el más experi¬ 
mentado veterano del fút¬ 
bol, se sentirá atraído por 
este juego. 

Las opciones que tendre¬ 
mos son muy variadas.Po- 
dremos elegir jugar en un 
campeonato que propon¬ 
drá la computadora o con 
un eventual amigo-con- 
trincante.También pode¬ 
mos seleccionar los colores 
con los que participaremos 
y la duración que queramos 
cada partido. 

Como vemos, es un juego 
de fútbol para divertimos 
bastante ya que como en la 
“realidad” deberemos ha¬ 
cer pases, saques laterales y 
tiros de esquina para poder 
triunfar y con suerte expe¬ 
rimentar la sensación de 
ganar un campeonato del 
mundo. 

(Distribuye: Centro de a- 
tención al Usuario Drean 
Commodore) 


Calendary 

Epyx 

Con este programa para 
Commodore podremos 
crear nuestros propios ca¬ 
lendarios en forma anual o 
mensual. 

Además trae incluido un 
calendario compuesto por 
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fechas patrias, Aniversa¬ 
rios, fiestas navideñas, fe¬ 
riados y gráficos de las mis¬ 
mas, también posee lugar 
para las citas que acomo¬ 
daremos como más nos 
guste. 

Como vemos es un progra¬ 
ma muy interesante ya que 
se puede utilizar como si 
fuera una agenda con años 
infinitos lo que nos dará la 
posibilidad de tener los ca¬ 
lendarios de los próximos 
años adelantados y ya pre¬ 
parados para cualquier o- 
casión en que los necesita¬ 
remos. Como otra opción 
tiene la particularidad de 
poder ingresar día por día 
mensajes, cumpleaños, y 
como ya mencionamos las 
citas más importantes. 

Una de las posibilidades 
más destacables es la de po¬ 
der sacar los calendarios 
por la impresora 

Distribuye: Centro de A- 
tención al Usuario Drean 
Commodore 


Design 3-D 

El 3-D Diseño de gráficos 
sobre tablero para Commo- 


dorel 28 da la posibilidad al 
usuario de crear, alterar y 
combinar imágenes tridi¬ 
mensionales sobre la pan¬ 
talla. 

Asimismo nos proporciona 
muchas facilidades. Dibu¬ 
jando con el joystick, las i- 
mágenes tridimensionales 
pueden ser rápida y fácil¬ 
mente manipuladas si usa¬ 
mos la lente de aproxima¬ 
ción “zoom”, también pue¬ 
de ser rotadas, usar otra es¬ 
cala, extenderlas, etcétera. 
Sin dudas agrega realismo 
a los dibujos producidos. 
Estos pueden permanecer 
grabados en un disco o bien 
pasarlos por la impresora. 
El programa permite pro¬ 
ducir desde un cuadro sim¬ 
ple hasta algo muy profe¬ 
sional como por ejemplo 
dibujos de arquitectura. 
En este programa se pue¬ 
den hacer, dibujos de 3 
dimesiones con rotación de 
ejes x,y o z. A los dibujos se 
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le puede dar movimiento mente los resolveremos. modore 128 es del tipo del miento interno. Posee nada 

en cualquier dirección, Con este programa además BigBlueReaderyaquenos más que un archivo en 

aproximación o zoom y se podemos diseñar Dibujos permite pasar los archivos código de máquina, 

puede elegir entre hacerlo animados, tarjetas de navi- de Basic 128 y CP/M a MS- Los archivos del Basic po- 

en perspectiva o no. dad o un libro de ilustracio- DOS. drán ser bajados únicamen- 

Otras caracterísitcas son: nes. También puede mane- Una de las ventajas que no te si están en ASCII o PE- 

Origen temporario y esca- jar con un poco de práctica podríamos dejar de desta- TASCII. 

la, facilidades para almace- trabajos técnicos, diseños car es la posibilidad de ba- Otra de las posibilidades 

nar datos o cuadros. de arquitectura, CAD, etc. jar los archivos de las PC a que ofrece es la de poder u- 

Las líneas se pueden mo- (Distribuye: Centro de A- Basic 128 y CP/M. tilizarlo como copiador de 

ver en dibujos complejos tención al Usuario Drean Como podemos ver que es CP/MoMS-DOS. Además 

para trabajar sobre otras Commodore) un programa muy comple- trabaja en 80 columnas, 

partes. to para los usuarios de di- (Distribuye: Centro de A- 

Los diseños simples son chas versiones y también tención al Usuario Drean 

fáciles de elaborar. Los , para los amantes del Basic Commodore) 

más complicados requie- SÚpOT SWG©P pues esta diseñado de tal 

ren un poco mas de aten- „ forma que se lo puede listar 

ción y trabajo pero rápida- Este programa para Com- y observar su funciona- 


SOFT WORLD SRL 

Av. Pueyrredón 755 (1032) Bs. As. Te!. 961 -3053/4 


"LA INFORMATICA ES NUESTRO MUNDO" 


De nuestra consideración: 


Nos dirigimos a Uds., estimados clientes para desearles la mejor de 
las suertes, en el afto que se. inicia, y recodarles que estaremos nuevamente a su lado con 
HARDWARE, SOFTWARE e INSUMOS, de la mejor calidad, en la cantidad y en el tiempo necesario y 
como siempre con el mejor precio. 

Prepare su lista de necesidades y venga, lo estaremos esperando como 
siempre, café por medio con: 


TECLADOS 

MONITORES 

MODEMS 

CINTAS 

JOYSTICKS 

MUEBLES 


DISKETTERAS 
DISCOS DUROS 
CABLES 
DISKETTES 
MANUALES 
y más... 


DATASSETTES 

IMPRESORAS 

FORMULARIOS 

JUEGOS 

FUENTES 


Atte. Nelson Sanmarco 


ENERO/ 1989 Pág.25 




















Mundo informático 


El joystick 
electrónico 

PRODUCTO: JOYSTICK 
ELECTRONICO WARP I 
FABRICANTE: ELECTRONIC 
RESEARCH CORP. S.R.L. 
COMPUTADORAS: COMMO- 
DORE, ATARI, TALENT 

La empresa Electronics Research Inc. 
acaba de presentar en carácter de pri¬ 
micia absoluta el primer joystick to¬ 
talmente electrónico. 

La primera vez que uno ve el Warp I 
se sorprende: no se parece en nada al 
resto de los joysticks conocidos. Es 
básicamente una esfera alargada (di¬ 
gamos con forma de huevo), que tie¬ 
ne uno de sus extremos trunco. Allí se 
encuentran, dispuestos como corona 
circular, los 4 contactos metálicos que 
permiten lograr las ocho direcciones 
convencionales 

A un costado de la esfera está el con¬ 
tacto de disparo y en la parte inferior 
(opuesta a la punta truncada) se halla 
el contacto común. 

Finalmente, el cable de conexión a la 
computadora completa la primera vi¬ 
sión del conjunto. 

CARACTERISTICAS 

Hasta ahora la evolución del joystick 
se manifestaba a través de mejoras en 
los circuitos de disparo automático o 
en lograr materiales y contactos más 
resistentes al desgaste que sufre por el 
gran movimiento del aparato. 

En ese sentido el producto que hoy co¬ 
mentamos revoluciona todo lo cono¬ 
cido hasta el momento, porque es to¬ 
talmente electrónico. 

El Warp I prescinde de piezas mecá¬ 
nicas y de cualquier tipo de pulsador. 
En él nada se mueve ni se oprime, 
simplemente se roza suavemente con 
el dedo. 
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Para poder detectar en qué dirección 
el usuario desea moverse, los diseña¬ 
dores han aprovechado las caracterís¬ 
ticas conductivas del cuerpo humano. 
De esta manera, mientras se tiene el 
joystick en la mano, el contacto co¬ 
mún apoya sobre la piel y en el mo¬ 
mento en que se toque otro contacto 
(correspondiente a una dirección o al 
disparo, por ejemplo) el circuito se 
cierra y el joystick detecta qué placa 
se ha tocado. Así, la información via¬ 
ja en forma instantánea hacia la com¬ 
putadora. 4 

En el interior del Warp se encuentra u- 
na única plaqueta con algunos chips y 
otros componentes, pero ninguna pie¬ 
za móvil. El conjunto se halla aislado, 
para preservarlo de la acción de agen¬ 
tes externos (como la humedad, etcé¬ 
tera). 

El producto ha sido diseñado en el pa¬ 
ís con la colaboración de técnicos es¬ 
tadounidenses y se produce local¬ 
mente con componentes de reconoci¬ 
da calidad. 

La confianza que los fabricantes han 
puesto en el diseño y en la nobleza de 
las materias primas les permite otor¬ 
gar a su producto una garantía de 18 
meses. 

FUNCIONAMIENTO 

S i la primera visión del Warp I fue pa¬ 
ra nosotros una experiencia extraña, 


no lo fue menos tenerlo en la mano y 
manejarlo. 

Durante la demostración se utilizaron 
algunos juegos de video convencio¬ 
nales y no podíamos terminar de acos¬ 
tumbramos a que el Warp no necesi¬ 
tara de los bruscos y tensionantesmo- 
vimientos de palanca que realizamos 
habitualmente con los joysticks me¬ 
cánicos. 

En lugar de eso, podíamos sentamos 
cómodamente mirando la pantalla y 
dejar deslizar nuestro dedo por las 
placas de contacto para obtener resul¬ 
tados, scores y aviones derribados co¬ 
mo nunca antes. 

En la superficie de los contactos me¬ 
tálicos, un pequeño relieve permite u- 
bicar el dedo correctamente, sin des¬ 
viar la atención de la pantalla. 

El Warp I cabe fácilmente en la mano 
de un niño, así como en la de un adul¬ 
to. Aunque para su manejo se utilizan 
las dos manos -una donde apoya el 
joysticks y la otra que roza los contac¬ 
tos-, no descontamos que algún usua¬ 
rio hábil pueda llegar a controlarlo 
con una sola. 

Se destaca la cuidadosa terminación y 
presentación del producto, que refle¬ 
ja la seriedad con que la gente de Elec¬ 
tronic Research ha encarado este pro¬ 
yecto. 

Si bien el costo es algo superior al de 
otros joysticks, las ventajosas carac¬ 
terísticas otorgadas por su alma elec- 
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trónica en cuanto a velocidad de res¬ 
puesta y durabilidad lo hacen alta¬ 
mente conveniente. 

Guillermo Fornaresio 


Diagnosticador de 
fallas para C-64 

PRODUCTO: TESTBOARDV 1.0 
FABRICANTE: TECNARG 
COMPUTADORAS: COMMO- 
DORE 64/C 

El diagnosticador de fallas es un inte¬ 
resante cartucho que permite deter¬ 
minar rápidamente un importante 
porcentaje de las fallas que afectan a 
la Commodore 64. 

Resulta, por su formato reducido, de 
fácil instalación y simple operación, 
una herramienta ideal para un veloz 
test de la máquina. 

El diagnosticador mide 15 cm. por 10 
cm.y se conecta en la parte trasera de 
la computadora -en el port de expan¬ 
sión- sin necesidad de otra conexión 
(cable de alimentación, etcétera) ni de 
soft adicional. 

En la parte superior del cartucho pue¬ 
de observarse una cuadrícula con 16 
casilleros donde está impreso el nom¬ 
bre de algunos componentes o chips 



dañados no es posible em¬ 
plear esta equipo. Si los 
componentes analizados 
están en condiciones, el 
“test board” ejecutará una 
secuencia especial con to¬ 
dos los leds que conforman 
el reticulado, indicándole 
al usuario que pueden lle¬ 
varse a cabo las pruebas si¬ 
guientes. Básicamente, se 
llevan a cabo tres exáme¬ 
nes distintos y complemen¬ 
tarios, a los que se les suma 
una prueba de funciona¬ 
miento en modo continuo 
que permite detectar fallas 
de origen aleatorio o debi¬ 
das a efectos térmicos. 

Las pruebas se dividen en: 


de la 64. 

Durante el funcionamiento, el diag¬ 
nosticador indicará cuál de esos ele¬ 
mentos está en malas condiciones 
mediante el encendido de los leds co¬ 
rrespondientes a la columna y a la fi¬ 
la del casillero donde figura su nom¬ 
bre. 

Una vez insertado el cartucho, se en¬ 
ciende la máquina y el diagnosticador 
toma el control de la misma, para ve¬ 
rificar el correcto funcionamiento de 
una parte del microprocesador 6510, 
de la PLA y del chip de video, indis¬ 
pensables para realizar la prueba. Es 
decir que si estos componentes están 


1) RAM, 2) ROM y RAM estática y 3) 
CIA 1, CIA 2, micropresador y chip 
de sonido SID. 

La elección de cada prueba se realiza 
mediante el movimiento de los micro 
switches ubicados en la parte superior 
derecha del cartucho. El total de las 
pruebas realizadas en forma sucesiva 
no insume más de un minuto, con lo 
cual se pone de manifiesto la rapidez 
y eficiencia del sistema utilizado. 

A medida que éstas se vayan realizan¬ 
do, el “test board” indicará el resulta¬ 
do de las mismas a través de la se¬ 
cuencia de luces, si todo está en orden, 
o de los dos leds cuando exista algún 
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desperfecto. 

Las pruebas se detallan a continua¬ 
ción. 

1) RAM 

Durante esta prueba el diagnosticador 
de fallas realiza una escritura sobre 
las posiciones de memoria RAM, pa¬ 
ra efectuar luego su lectura. Compa¬ 
rando lo que lee con lo que anterior¬ 
mente había escrito detecta cualquier 
tipo de desperfecto en esta sección. 
Este test dura aproximadamente doce 
segundos, al cabo de los cuales el 
diagnosticador presentará a través del 
reticulado antes mencionado cuál de 
los chips de RAM está en malas con¬ 
diciones. Si ocasionalmente fuesen 
varios los chips afectados, el encendi¬ 
do de los leds se realizará en forma al¬ 
ternativa entre las distintas posicio¬ 
nes afectadas. 

2) ROM y RAM estática de video 
Para hacer este análisis, el “test bo- 
ard” chequea la información conteni¬ 
da dentro de las memorias ROM de¬ 
tectando si hay algún error. En el ca¬ 
so dé la RAM estática se repite el pro¬ 
cedimiento visto anteriormente, es¬ 
cribiendo, leyendo y comparando las 
posiciones de memoria. Este examen 
dura solamente tres segundos. 

3) CIA 1, CIA 2, MICRO y SID 
En este examen no se analizan todas 
las funciones de los elementos men¬ 
cionados sino sólo aquellas vincula¬ 
das a accesos y puertas de entrada y 
salida, como por ejemplo: joystick, 
teclado, dátasete, port de usuario, et¬ 
cétera. Para la misma se utilizan una 
serie de conectores adicionales que se 
insertan en los accesos ya nombrados 
durante la prueba. La conexión inter¬ 
na de estas fichas permite al equipo 
enviar información al port y luego in¬ 
tentar leerla, verificando así si los ele¬ 
mentos involucrados en dicha tarea 
están funcionando correctamente. 

La adquisición de esta ficha es opcio¬ 
nal, no obstante en el manual del equi¬ 
po se detalla cómo realizar su cons¬ 
trucción. 

4) FUNCIONAMIENTO 
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CONTINUO 

Con esta prueba se detectan fallas 
producidas al cabo de un cierto tiem¬ 
po. La combinación de este ensayo 
con cualquiera de los otros tres gene¬ 
ra un examen en forma continua de los 
chips involucrados, de manera que al 
surgir alguna novedad, ésta queda re¬ 
gistrada en la cuadrícula del diagnos¬ 
ticador. 

El modo continuo puede aplicarse a 
las tres pruebas si se desea; en este ca¬ 
so el análisis se realizará en forma al¬ 
ternativa sin ningún tipo de interrup¬ 
ciones. 

El diagnosticador de fallas es una he¬ 
rramienta de operación que auxilia al 
técnico en la tarea de determinar un 
problema en la computadora. Sin em¬ 
bargo, los fabricantes advierten que 
este dispositivo no enseña a reparar 
computadoras, sólo indica el estado 
de algunos de sus componentes. 

Las pruebas deben realizarse en orden 
de prioridad (primero la 1, luego la 
2,...) porque en cada una se aprove¬ 
chan los elementos verificados en la 
prueba anterior. 

Aunque el dispositivo tiene una pro¬ 
tección contra sobretensiones, el “test 
board” puede llegar a dañarse en caso 
de existir en la computadora una ali¬ 
mentación anormal, por eso se sugie¬ 
re verificar el estado de la fuente antes 
de los ensayos. 

Así el usuario también debe cercio¬ 
rarse del correcto estado de las líneas 
de direcciones y de datos en la compu¬ 
tadora para evitar daños irreparables. 
La experiencia indica que este equipo 
funciona sin problemas en las Com- 
modore 64 nacionales e importadas, 
pero no se recomienda su uso para la 
Commodore 128 porque su arquitec¬ 
tura interior es diferente. 

Finalmente creemos que se trata de un 
equipo útil en la tarea del aficionado o 
del técnico reparador, que amortiza su 
costo rápidamente por el tiempo aho¬ 
rrado. 

El diagnosticador se vende con su ma¬ 
nual correspondiente. El fabricante o¬ 


torga un mes de garanda y la posibili¬ 
dad de cualquier consulta técnica 
post-venta. 

G. F. 


Disciplus 

RODUCTO: DISCIPLUS 
FABRICANTE: REAL TIME 
COMPUTADORAS: SPEC- 
TRUM 

El Disciplus es un controlador de uni¬ 
dades de disco para ZX Spectrum y 
compatibles. 

Permite manejar una o dos unidades 
de disco a todos los modelos de com¬ 
putadoras Spectrum dotados de cone¬ 
xión norma Shugart de 5 1/4 a 3 pul¬ 
gadas en 40 u 80 pistas, simple o do¬ 
ble cara. 

INTRODUCCION 

Sin lugar a dudas algo que los usua¬ 
rios de Spectrum, TK 80 y compati¬ 
bles estaban esperando es un sistema 
de discos flexibles para su máquina 
que fuese simple, barato y confiable, 
fácil de manejar con el BASIC y con 
buenas prestaciones. 

No son pocos los aficionados a la 
computación que comenzaron a rene¬ 
gar de sus Spectrum debido a las lar¬ 
gas sesiones de carga desde el casete, 
que no siempre resultaban satisfacto¬ 
rias. Como respuesta a sus pedidos 
llega este sistema de discos, entre cu¬ 
yas características se encuentra la po¬ 
sibilidad de pasar los programas de 
casete a disco con solo pulsar un bo¬ 
tón. 

CONEXIONADO 

El Disciplus es un pequeño cartucho 
que cuenta con un zócalo para la cone¬ 
xión con el port trasero de la Spec¬ 
trum, una prolongación completa de 
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dicho port y dos cables para conectar 
las unidades de disco. Posee también 
dos pulsadores y una llave, qué de¬ 
sempeñan importantes tareas. 

Con la máquina apagada se inserta la 
interfase en el port mencionado y, 
gracias a la prolongación completa, es 
posible ensamblar algún otro cartu¬ 
cho o interfase para otro tipo de peri¬ 
férico, como por ejemplo joystick, lá¬ 
piz óptico o modem, sin necesidad de 
remover el Disciplus. 

Para evitar, cualquier tipo de interfe¬ 
rencias entre ambos dispositivos, 
Disciplus preve un interruptor que lo 
desconecta del sistema, y así resulta 
totalmente transparente para la opera¬ 
ción del otro elemento. 

La conexión al drive se realiza a tra¬ 
vés de un solo cable de 34 conectores 
(norma Shugart), pero la alimenta¬ 
ción del drive es independiente. 

Una vez que todo se ha conectado, se 
procede a la carga del sistema opera¬ 
tivo. A tal efecto una vez encendida la 
computadora y con el disco de siste¬ 
ma operativo insertado en el drive A, 
se produce la carga en forma automá¬ 
tica. Tras la aparición de la leyenda 
“REAL TIME SOFTWARE DISCI- 
PLUS 3” sobre la pantalla, el Disci¬ 
plus está listo para recibir los coman¬ 
dos. 

Con el comando C AT se solicita el ca¬ 
tálogo del disco en donde figuran el 
total de los programas almacenados, 
los bloques que ocupan, una identifi¬ 
cación del tipo de archivo y una direc¬ 
ción de inicio o de autoejecución. 
Para la carga de programas se emple- 
a la sentencia LOAD, en la grabación 
se utiliza S AVE, y en los chequeos se 
usa el comando VERIFY. Utilizando 
el comando ERASE se procede al bo¬ 
rrado de los ficheros. 

En el manual, provisto con la interfa¬ 
se, se detallan algunos otros coman¬ 
dos que permiten, por ejemplo, crear 
un autoarranque, copia de ficheros, 
etcétera. Con el comando FORMAT 
se puede tanto formatear un disco co¬ 
mo incorporar el contenido total de o¬ 


tro. 

OTRAS CARACTERISTICAS 

Para dar a los usuarios una idea de la 
ventaja en cuanto al tiempo de carga, 
podemos señalar que realiza la trans¬ 
ferencia de un programa de 48 Kbytes 
desde el disco en aproximadamente 
3,5 segundos. 

Interiormente el sistema está formado 
por una ROM de 32 Kbytes, una 
RAM de 8 Kbytes y un sistema lógi¬ 
co en base a dos integrados PAL. Se¬ 
gún sea el tipo de disco utilizado, se 
pueden lograr capacidades de alma¬ 
cenamiento desde 400 a 780 Kbytes. 
La interfase está capacitada para ma¬ 
nejar dos unidades de disco de dife¬ 
rente formato. 

Un capítulo aparte lo constituye el bo¬ 
tón SNAP-SHOT, que permite reali¬ 
zar una gran cantidad de tareas. Si du¬ 
rante la ejecución de un programa se 
oprime la tecla CAPS-SHIPT y el bo¬ 
tón SNAP-SHOT, se observa un con¬ 
gelamiento de la imagen. En estas 
condiciones el sistema nos ofrece va¬ 
rias opciones: 

Tecla 3: almacena la pantalla en el 
disco (ocupa aproximadamente 7 
Kbytes). 

Tecla 4: permite almacenar en el dis¬ 
co un programa de hasta 48 Kbytes 
que se esté ejecutando. 

Tecla 5: ídem anterior con programas 
de hasta 128 Kbytes. 

El botón de reset que incluye el Disci¬ 
plus permite a las computadoras 
Spectrum y TK 90X disponer de ese 


accesorio que las máquinas más avan¬ 
zadas incorporan de fábrica. 

La llave de inhibición tiene la finali¬ 
dad de desconectar el periférico, sin 
necesidad de retirarlo de la computa¬ 
dora. En caso que sea necesario em¬ 
plear simultáneamente el Disciplus y 
otro periférico, probablemente in¬ 
compatible, se procede de la siguien¬ 
te manera: se conectan todos los equi¬ 
pos, se realiza la carga desde el disco 
en la forma convenida y, una vez car¬ 
gado el programa en la máquina, se 
desconecta la interfase mediante la 
llave. A partir de ese momento puede 
utilizarse el otro periférico sin incon¬ 
veniente y, si fuese necesario utilizar 
nuevamente la unidad de disco, basta¬ 
rá con volver la llave a su posición o- 
riginal. 

Estamos seguros de que el usuario en¬ 
contrará en este producto un anhelado 
complemento para su Spectrum, es¬ 
pecialmente cuando compruebe que 
las cargas que antes llevaban 6 o más 
minutos se realizan en cuestión de se¬ 
gundos. 

No está ausente en el Disciplus una 
serie de mensajes de error que se agre¬ 
gan a los ya convencionales, propios 
de la Spectrum, y que son ampliamen¬ 
te explicados en el manual. 

No nos queda sino avalar este produc¬ 
to que hemos tenido la posibilidad de 
ver en funcionamiento, descontando 
la aceptación y el entusiasmo que des¬ 
pertará entre muchos de los usuarios 
de Spectrum. 

G. F. 


ENERO / 1989 Pág. 29 







Mundo informático 


libros 


Inteligencia 

Artificial 

AUTOR: J.M. ANGU¬ 
LO / A. DEL MORAL 
EDITA: PARANINFO 
DISTRIBUYE: CUSPI¬ 
DE 

Este tema in teresa cada año 
a mayor cantidad de perso¬ 
nas por sus posibilidades 
en campos como el de la 
comprensión, por parte 
de las computadoras, 
del lenguaje natural, o 
sea el que usamos nor¬ 
malmente, el de la vi¬ 
sión artificial; el de la 
construcción de robots 
con un cierto grado de 
“inteligencia” y el de la 
creación de sistemas ex¬ 
pertos, capaces de reali¬ 
zar tareas complicadas. 

En el capítulo 1 se ven 
los conceptos y las ca¬ 
racterísticas del tema. Se 
explican, sin profundizar, 
los fundamentos y la defi¬ 
nición de la inteligencia ar¬ 
tificial, su nacimiento, a- 
plicaciones generales en la 
enseñanza, medicina, agri¬ 
cultura, comunicación, et¬ 
cétera. 

El segundo capítulo pre¬ 
senta laforma de resolver 
un problema aplicando las 
técnicas de inteligencia ar¬ 
tificial. Aquí se hace hinca¬ 
pié en la definición y repre¬ 
sentación del problema, su 
análisis y la elección del 
método apropiado para re¬ 
solverlo. 

A pesar de ser un tema un 


poco complicado, es com¬ 
prensible para cualquier 
lector gracias a los ejem¬ 
plos. 

El siguiente capítulo se de¬ 
dica al lenguaje natural 
dentro de la inteligencia ar¬ 
tificial. Es decir, se refiere 
al tema de la comprensión 
de palabras y frases; co¬ 
menta además algunos sis¬ 
temas construidos hasta el 
momento que simulan el 
lenguaje natural, como 
son: SAD-SAM, ELIZA, 
BASE-BALL,, SIT y STU- 
DENT. 


Hace una breve introduc¬ 
ción y evolución histórica, 
que incluye los primeros 
sistemas desarrollados que 
constaban de un dicciona¬ 
rio bilingüe y una gramáti¬ 
ca para cada idioma. 
Luego se exponen los fun¬ 
damentos, equipos, proce¬ 
dimientos, sistemas y apli¬ 
caciones del procesamien¬ 
to de imágenes. Es muy in¬ 
teresante entender los pa¬ 
sos que realiza la computa¬ 
dora hasta conseguir este 
procesamiento. 

El libro finaliza contestan¬ 
do hacia dónde se dirige la 
inteligencia artificial y 
cuáles son sus principales 


objetivos. 


Pascal y 
Turbo Pascal 

COMP.: MSX / COM- 
MODORE 64-128 / PC 
AUTOR: C. GALAN 
PASCUAL 

EDITA: PARANINFO 
DISTRIBUYE: CUSPI¬ 
DE 

El libro nos ayudará a intro¬ 
ducirnos en la programa¬ 
ción práctica con PAS¬ 
CAL, utilizando en todos 
los ejemplos las facilidades 
y las características que po¬ 
see el TURBO PASCAL. 
Puede ser comprendido por 
aquellos lectores sin cono¬ 
cimiento previo de compu¬ 
tadoras y programación, 
aunque resultará más sen¬ 
cillo si el lector tiene unas i - 
deas fundamentales de in¬ 
formática. 

El texto pone énfasis en las 
ideas básicas de la progra¬ 
mación con PAS¬ 
CAL, sin cargar 
las páginas de 
conceptos que pu¬ 
dieran estar rela¬ 
cionados con lo 
que llamaríamos 
“programación a- 
vanzada y técni¬ 
cas especiales”. 

Al final de cada 
capítulo se han in¬ 
cluido ejemplos y 
problemas resuel¬ 
tos que servirán 
para ilustrar y a- 


clarar los conocimientos 
vistos en la parte teórica. 
Primero veremos una bre¬ 
ve introducción al lenguaje 
y a sus connotaciones his¬ 
tóricas, y enseguida se nos 
marcará la estructura bási¬ 
ca de un programa en PAS¬ 
CAL o TURBO PACAL y 
los conceptos fundamenta¬ 
les de expresión y tipos de 
datos. 

A aquellas personas que es¬ 
tén acostumbradas a traba¬ 
jar en BASIC, les costará 
un poco comprender que 
los programas en este len¬ 
guaje constan de varias 
partes claramente diferen¬ 
ciadas. Lo que sucede es 
que estaremos trabajando 
con un lenguaje estructura¬ 
do, característica que no 
tiene el BASIC. 

La entrada y salida de da¬ 
tos, medio habitual de co¬ 
municación del programa 
con el mundo exterior, se 
tratan en el capítulo 2. 

En cambio, el siguiente 
muestra la utilización de 
las instrucciones alternati¬ 
vas y de bifurcación (IF, 
OR, CASE, GOTO, etcéte¬ 
ra). 
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El capítulo 4 trata con deta¬ 
lle las instrucciones repeti¬ 
tivas del PASCAL que lle¬ 
van por nombre las pala¬ 
bras reservadas “while”, 
“for” y “repeat”. Todas tie¬ 
nen algo en común. Repi¬ 
ten un número determina¬ 
do de veces un grupo de 
instrucciones. 

Una de las ventajas más es¬ 
timadas del PASCAL es la 
facilidad que posee para 
manejar tipos de datos que 
son creados y definidos'por 
el usuario como más le con¬ 
venga. En el quinto capítu¬ 
lo se explica cómo trabajar 
con datos enumerados y de 
intervalo, y con constantes. 
Una vez dominados los da¬ 


tos simples, se estudia có¬ 
mo declarar y trabajar con 
una nueva estructura de da¬ 
tos: las matrices. La utiliza¬ 
ción de éstas para el alma¬ 
cenamiento de datos es ha¬ 
bitual en la programación 
práctica con cualquier len¬ 
guaje, pero no es fácil en¬ 
contrar un libro donde se 
explique este tema con tan¬ 
ta claridad como en estas 
páginas. 

El capítulo 7 se dedica a la 
utilización de registros, u- 
na nueva estructura de da¬ 
tos usada con gran frecuen¬ 
cia cuando se desean alma¬ 
cenar diversas informacio¬ 
nes sobre un mismo ítem. 
Esta posibilidad del PAS¬ 


CAL es la que decide a mu¬ 
chos programadores a in¬ 
clinarse por con este len¬ 
guaje. 

Otra característica impor¬ 
tante de PASCAL, explica¬ 
da en el penúltimo capítu¬ 
lo, son las “funciones” y los 
“procedimientos”. Estos 
permiten escribir instruc¬ 
ciones que se repiten varias 
veces en un mismo progra¬ 
ma. Con estas sentencias a- 
prenderemos a formar su¬ 
brutinas. 

El siguiente tema son las o- 
peraciones con ficheros de 
datos, tarea común dentro 
del procesamiento de in¬ 
formación. Todas las tran¬ 
sacciones comerciales sue¬ 


len hacerse con ficheros. 

El libro muestra algunos e- 
jemplos de manejo de fi¬ 
cheros de texto, y de texto y 
números combinados. 

Para terminar, el autor a- 
gregó el manejo de conjun¬ 
tos de datos y de apuntado¬ 
res. Estos últimos en vez de 
contener datos habituales, 
poseen direcciones a zonas 
de memoria donde se en¬ 
cuentran los datos. 

El texto se completa con u- 
nos apéndices donde se se¬ 
ñala las definiciones sin¬ 
tácticas del lenguaje y al¬ 
gunos asuetos relativos a 
la implcmentación propia 
del TURBO PASCAL. 


SER O NO SER 


Si ud. es usuario de una COMMODORE 64 ó 128 y busca 

- Confiabilidad - Continuidad (5 años de permanencia) 

- Profesionalidad - Variedad de productos y servicios 

Solo la experiencia del CENTRO DE ATENCION al USUARIO OFICIAL DREAN 
COMMODORE se la puede brindar. 

Esa es la diferencia entre SER y NO SER... 


VISITENOS Y CONSULTE POR ¡ 

8 

CURSOS: Superscript, DBase, Operación, Viza 128, Multiplan, Utilitarios I 

S OFTWARE: Sistemas de STOCK, FACTURACION, SUELDOS y JORNALES, CTAS. CTES. 
HARDWARE: Consolas, Drives, Impresoras, Monitores, Módems, Dátasete, P.C. I 

ACCESORIOS: Joystick, Discos, Fundas, Cartuchos, Limpiadores, Manuales ¡ 

EQUIPOS USADOS: Consulte la posibilidad de ampliar su equipamiento a bajo costo en el mercado |j 
del usado. ¡ 

Presentando este aviso se hará acreedor a (2) juegos ó (1) utilitario 64. 

ATENCION ESPECIALIZADA PARA PROFESIONALES Y EMPRESARIOS 

CENTRO DE ATENCION AL USUARIO DREAN COMMODORE 

Pueyrredón 860, 9 a piso, Tel. 961-6430/962-4689 
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Para muchas 
aplicaciones, el plotter 
de pluma no puede ser 
vencido, pero si se 
elige la unidad 
incorrecta se pueden 
tener innecesarios 
dolores de cabeza. 


E 

JL_J n una industria en donde los 
nuevos productos se vuelven obsole¬ 
tos antes de llegar a desenvolverlos, 
pocas tecnologías han mantenido su 
presencia como los plotters de pluma. 
Los arquitectos e ingenieros prefieren 
las salidas de los plotters, especial¬ 
mente para hojas de formato grande. 
Para presentaciones empresariales, es 
difícil mejorar sus colores precisos y 
la excelente calidad en las líneas. 
¿Que no tienen estilo? Es probable, 
pero mientras probamos 24 plotters 
en los laboratorios de BYTE, vetera¬ 
nos con muchos años en la computa¬ 
ción quedaban maravillados, extasia- 
dos, frente a la inexplicable magia en 
la evolución en un dibujo. 

Hay algo fascinante en el hecho de ver 
a estos mecanismos caprichosos girar 
y traquetear como émulos de Rube 
Goldberg. 

GRUPOS DE PLOTTERS 

Los plotters de pluma son mecanis- 
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mos de salida inteligentes que produ¬ 
cen gráficos de alta calidad en una va¬ 
riedad de medios. A menudo se los di¬ 
vide en tres categorías de acuerdo al 
tamaño del medio que aceptan: for¬ 
mato pequeño, que pueden trabajar 
con hojas tamaño ANSI A y B; forma¬ 
to mediano, para hojas C y D; y tama¬ 
ño grande, para E. Las letras se refie¬ 
ren a las designaciones de tamaño de 
ANSI: A es el familiar 8 1/2 por 11 
pulgadas (21.6por 27.9 cm),yBes 11 
por 17 pulgadas (27.9 por 43.2 cm). 
Las siguientes letras se determinan al 
duplicar la dimensión más corta a su 
siguiente tamaño menor. Las especi¬ 
ficaciones de tamaño arquitectónicas 
y del International Standards Organi- 
zation (ISO) conforman toscamente 
el estándar ANSI. 

También es posible agrupar plotters 
respecto de si usan un rodillo de fric¬ 
ción, una base plana o un mecanismo 
de tambor. Los plotters de rodillo de 
fricción dependen de una rueda den¬ 
tada para mover el papel en una direc¬ 
ción lateral, mientras que la punta se 
mueve en el otro eje. Los plotters de 
tambor son similares, pero aceptan 
medios continuos y utilizan una 
grampa o un esquema alimentado por 
tractor para sostener y mover el papel. 
En contraste, los plotters de base pla¬ 
na anclan su medio mientras mueven 
la punta en ambos ejes. Cada tipo tie¬ 
ne sus ventajas: los rodillos de fric¬ 
ción son mecánicamente simples y 
pueden alimentar papel automática¬ 
mente; los de base plana son relativa¬ 
mente silenciosos, y el medio está su¬ 
jeto a menos cuidados; y la capacidad 
de alimentación continua de papel de 


los plotters de tambor los hace la elec¬ 
ción ideal para el registro de planos. 
En el pasado, los plotters usaban una 
única punta y requerían constante a- 
tención. Pero el venerable plotter de 
pluma ha aprendido a adaptarse a me¬ 
dida que los fabricantes les incorpora¬ 
ban mayor inteligencia, mecanismos 
para el cambio de punta más eficien¬ 
tes y técnicas de optimización astutas. 
El lenguaje de graficación de Hew¬ 
lett-Packard, HPGL, se ha estableci¬ 
do como estándar de la industria, y el 
software de manejo para CAD se en¬ 
cuentra ampliamente disponible. Es¬ 
tos cambios han mantenido a los plot¬ 
ters un paso adelante respecto a laso- 
tras tecnologías de impresión. 

Este mes analizaremos un conjunto 
de plotters que están pensados ideal¬ 
mente para aplicaciones de micro- 
computadoras. Usamos un criterio de 
inclusión flexible para poder tomar e- 
jemplos del rango más amplios de 
plotters disponibles: pedimos plotters 
de color, formato mediano opequeño, 
y pusimos un precio tope de U$S 
6000. 

CUANDO LA 
VELOCIDAD ES LO 
QUE CUENTA 

A diferencia del reportero de un pe¬ 
riódico, aquellos que dependen de los 
plotters de pluma para obtener su co¬ 
pia en papel tienen que vérselas con 
sólo dos de las cinco W (en inglés), es 
decir, “cuándo obtendré mi dibujo”, y 
“cómo se verá”. Estas dos preguntas 
tienen a menudo el mismo peso. Una 
graficación lenta, especialmente 
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cuando se deben hacer las revisiones 
de último momento a un dibujo, es a 
menudo intolerable. 

Factores mecánicos juegan un rol do¬ 
minante en determinar la eficiencia 
del conjunto. Las especificaciones 
que a menudo se brindan, tales como 
velocidad máxima de la punta y ace¬ 
leración, proveen una medida más 
precisa de la performance. Una alta 
velocidad se hará presente cuando se 
deban pintar grandes áreas y largas lí¬ 
neas rectas; dibujos con muchas cur¬ 
vas o líneas cortas y desconectadas se 
beneficiarán con una alta aceleración. 
Nuestro dibujo de prueba CAD re¬ 
quería ambos (Ver el recuadro 
“Benchmarks de plotters”, en la pági¬ 
na 45), y los gráficos de velocidad re¬ 
sultantes revelan una gran correla¬ 
ción entre estas especificaciones y la 
performance real. 

Un examen cuidadoso de los números 
revela algunas excepciones, sin em¬ 
bargo (Ver tabla 1). Por ejemplo, la 
performance relativamente pobre del 
Enter SP1800 se debe, en principio, a 
tener la facilidad de mejoramiento de 
calidad, compartida con el DMP-61 
de Houston Instrument y CalComp 
Artisan 1023, conocida como grafica- 
ción a velocidad constante. (Ver tabla 
2). La velocidad de la punta se ve ge¬ 
neralmente como una medida axial. 
Cuando se gráfica en una diagonal, 
sin embargo, la velocidad se aumenta 
substancialmente al ser la suma vec¬ 
torial de las dos velocidades axiales. 
Estas variaciones pueden llevar a lí¬ 
neas desparejas, y es por eso que la 
graficación a velocidad constante re¬ 
gula la velocidad en todas las direc- 
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ciones a no más que la velocidad a- 
xial. Mientras que DMP-61 y Artisan 
1023 proveen un interruptor para eli¬ 
minar esta función para dibujos de 
chequeo, el SP1800 no lo permite, lo 
que degrada su performance. 

La aceleración influye sustancial¬ 
mente en los resultados. Con sólo la 
mitad de la velocidad pero el doble de 
aceleración, el DMP-52 de Houston 
Instrument maneja círculos pequeños 
y curvas mucho más rápido que el 
SP1800. Las especificaciones de ace¬ 
leración no se muestran en los plotters 
de base plana, pero generalmente son 
pobres, alrededor de 1 g. (unidad de a- 
celeración). Todos los plotters de ba¬ 
se plana muestran performances más 
bajas de lo que sus velocidades indi¬ 
carían. 

El tiempo de cambio de punta, a pesar 
de estar menos publicitado, es otro 
factor crucial para dibujos multicolo¬ 
res. Las aplicaciones de dibujo a me¬ 
nudo pintan objeto por objeto más que 
color por color, haciendo que se reali¬ 
cen docenas de cambios de punta pa¬ 
ra un dibujo de complejidad modera¬ 
da. Mientras que nuestros dibujos 
C AD se optimizaron hasta requerir un 
sólo cambio de punta por color, nues¬ 
tros tests de gráficos de presentación 
no lo fueron, y muchos plotters de¬ 
mostraron cambios superiores de 
puntas. 

El más notable de éstos fue el Zeta 8 
de Bruning, que sobresalió en las 
pruebas de gráficos de presentación. 
El mecanismo de graficación del Ze¬ 
ta 8 lleva todas las puntas en un porta¬ 
dor móvil, y los cambios de punta só¬ 
lo requieren un pequeño desplaza¬ 
miento en el brazo de dibujo. La ma¬ 
yoría de los plotters tienen sus puntas 
en un carrousel a un costado de la su¬ 
perficie de dibujo cuando no se utili¬ 
zan, y el portador de la punta debe mo¬ 
verse fuera de la página, elegir la pun¬ 
ta, y volver al área activa. Aunque los 
plotters de Hitachi y el PC Plotter 
695A de Houston Instrument también 
proveen portadores móviles, sus me¬ 
canismos son menos efectivos debido 
a que deben salir del área de trabajo. 
El poder de procesamiento también 
tiene importancia, especialmente en 
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repetibilidad y 
precisión son las 
principales 
especificaciones 
técnicas. 

los plotters grandes. Los dos plotters 
que presentaron las mejores perfor¬ 
mances en nuestras pruebas, el Arti¬ 
san 1023 y el DMP-61, ambos com¬ 
plementan especificaciones mecáni¬ 
cas excelentes con un CPU de 32 bits, 
en contraste con el procesador de 8 
bits más comúnmente utilizado. El 
Artisan 1023,EnterSP1800yRoland 
DG GRX-300 también ofrecen opti¬ 
mización de graficación a través del 
ordenamiento de las puntas o prepro¬ 
cesamiento de vectores, aunque nues¬ 
tros archivos de prueba preoptimiza¬ 
dos no probaron esta cualidad. 

El tiempo que una computadora per¬ 
sonal utiliza en manejar el plotter es a 
menudo más crítico que el tiempo re¬ 
al de graficación; un buffer grande pa¬ 
ra datos puede reducir este tiempo. El 
DMP-61 y el Roland DG DXY-1300, 
con los mayores buffers, liberaron 
nuestra IBM PC AT antes de que el di¬ 
bujo estuviera completo. 

CONTROL DE CALIDAD 

Cuando se discute sobre la calidad de 
dibujo, es fácil empantanarse con dis¬ 
positivos mecánicos y especificacio¬ 
nes técnicas complicadas; aun así, en 
el análisis final, los elementos más 
importantes en la ecuación de la cali¬ 
dad son también los más obvios. En¬ 
contremos una buena pluma y un pa¬ 
pel que tome bien la tinta, y estaremos 
prácticamente en casa. 

El uso de un plotter puede parecer 
simple, pero anomalías molestas en¬ 
cuentran la forma de surgir. Cada plo- 
ter acepta un rango diferente de com¬ 
binaciones papel/pluma. Incluso re¬ 


quieren distintos tipos de plumas y re¬ 
comiendan sus propios medios. Una 
vez que hemos encuadrado todo esto, 
deberemos salvar el problema de la 
presión de la punta y la velocidad de 
graficación. 

Si la velocidad fue la única considera¬ 
ción, la mayoría de los fabricantes re¬ 
comendarían un bolígrafo con un me¬ 
dio traslúcido. Se pierde calidad, y el 
llenado de áreas, la calidad de las líne¬ 
as y el contraste de colores son inade¬ 
cuados. Esta combinación trabaja 
mejor para graficaciones de verifica¬ 
ción de velocidad, en donde la calidad • 
es un requerimiento poco considera¬ 
do. Papel de alta calidad y puntas de 
fibra combinan bien, y es una de las 
combinaciones que la mayoría de los 
plotters acepta. 

Sin embargo, el mejor medio para di¬ 
bujos de alta calidad es pergamino o 
Mylar; la mejor punta, tinta líquida o 
cerámica. Un plotter, sin importar que 
tan impresionante es su resolución o 
precisión, no producirá dibujos de la 
mayor calidad posible si no soporta u- 
na de estas combinaciones. Como 
muestran nuestras pruebas, los plot¬ 
ters que soportan únicamente fibras 
sobre papel de alta calidad no pueden 
llegar a la calidad de tinta líquida so¬ 
bre pergamino. 

Cuando se juntan los estándares de 
puntas y medios, aparecen tres espe¬ 
cificaciones técnicas: resolución, re¬ 
petibilidad y precisión. La resolución 
mecánica, el movimiento más peque¬ 
ño que el plotter puede hacer en cual¬ 
quier dirección, difiere de la resolu¬ 
ción direccionable, el mínimo movi¬ 
miento permitido a partir de la progra¬ 
mación del usuario. La resolución di¬ 
reccionable es la especificación más 
significativa; movimientos con tan 
pequeños incrementos serán dirigi¬ 
dos usualmente por software. La ma¬ 
yor resolución mejora la consistencia 
y también muestra los arcos más con¬ 
tinuos. La mayoría de los plotters so¬ 
porta una resolución direccionable de 
0.025 mm. El CalComp Artisan 1023 
y el Roland DG DPX-2000 aseguran 
poseer una mayor resolución, el doble 
que la normal, a 0.0125 mm. 

La repetibilidad mide con cuánta pre- 
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cisión una punta de plotter retomaa su fectar significativamente la precisión los números de precisión, 

posición de partida. Con una mala re- de un plotter. La mayoría de los fabri- Otras especificaciones también sepo- 

petibilidad se obtienen esquinas que cantes ofrecen dos números para la nen en juego. La calidad depende de 

no coinciden y líneas que no se unen, precisión. Un número nos da la preci- un seteo apropiado de la pluma. Este 

LanormaparalarepetibilidadesO.l sión como un porcentaje del movi- seteo se ajusta por ensayo-error, espe- 

mm. Nuevamente, el DPX-2000 du- miento total. A veces, sin embargo, el cialmente cuando se depende de al- 

plica la norma, junto con el Houston movimiento es tan pequeño que el gún mecanismo impreciso de ajuste. 

Instrument DMP-61 y DMP-52. porcentaje de precisión no tiene más Por lo tanto, fijémonos si se incluye 

La precisión define la exactitud de un validez. En este caso, un segundo nú- control de “firmware” sobre la pre- 

plotter. Nos dice con cuánta exactitud mero representa la precisión más a- sióndelapunta.omejoraún,elijamos 

se moverá la punta del plotter hacia un justada que el plotter puede manejar, un plotter que utilice sensores en la 

punto prescripto. Las puntas, el me- sin importar el tamaño del movimien- punta para ajustar automáticamente 

dio utilizado y la humedad pueden a- to. Algunos fabricantes no publican la presión y velocidad. La velocidad 
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constante es una cualidad que tam¬ 
bién aumenta la calidad. Esta caracte¬ 
rística setea nuestro plotter a una ve¬ 
locidad estándar en la dirección de 
ambos ejes y en la diagonal, asegu¬ 
rando anchos uniformes de línea y sa¬ 
lidas consistentes. 

MAS ALLA DE LAS 
ESPECIFICACIONES 

Lo que hace a un plotter destacarse de 
la multitud es algo más que una sim¬ 
ple combinación entre buenos valores 
de performance y amplio soporte de 
puntas y medios. Controles de panel 
frontal, diseño mecánico confiable y 
opciones para interfases pueden ha¬ 
cer una diferencia crítica entre un 
plotter de primera línea y otro que a- 
penas si cumple con su tarea. Exami¬ 
namos cada plotter tratando distin¬ 
guir entre el detalle y el resto del con¬ 
junto. Nuestras observaciones están 
divididas en dos secciones: una para 
modelos de tamaño medio, que se co¬ 
locan sobre el piso, y la otra para mo¬ 
delos pequeños de escritorio. 

PLOTTERS DE TAMAÑO 
MEDIANO 

CalComp Anisan 1023 
CalComp no nos esclaviza cuando se 
habla de poder de procesamiento, co¬ 
locando dos 10-MHz 68000s en este 
modelo impresionante. El chip de 
Motorola contribuye a las excelentes 
especificaciones del modelo en cuan¬ 
to a la velocidad. Sus tiempos de 
“benchmarks” tuvieron como único 
rival al DMP-61 de Houston Instru¬ 
ments. Agreguemos un buffer de 1 o 2 
megabytes y obtendremos un plotter 
extremadamente eficiente. Y no esta¬ 
remos sacrificando calidad. El Ani¬ 
san 1023 dibuja trazados ajustados y 
consistentes sobre casi cualquier me¬ 
dio. 

El senseo automático de punta y un 
carrousel removible de ocho puntas 
minimizan la necesidad de ajustes 
manuales, pero si necesita hacerlo, un 
menú en display de cristal líquido 
(LCD) nos guiará en la tarea (ver fo- 
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to 1). El CalComp Anisan 1023 pose- 
e una excelente reputación y por bue¬ 
nas razones. Es un producto sólido de 
U$S 4895.- 

Enter SP1800 

El modelo de bajo nivel de Enter, el 
SP1800 (de U$S 4695) posee un so¬ 
porte excelente de puntas y medios. 
Un impresionante panel frontal inclu¬ 
ye un LCD de iluminación posterior y 
un teclado de 23 teclas. Nuestra que¬ 
ja es que el display es un poco lento 
para leerlo de un vistazo. Como en el 
plotter de CalComp, se puede acceder 
a todos los parámetros a través de me¬ 
núes. 

El tipo de punta se detecta en forma 
automática para el seteo de la presión 
y la velocidad, pero el mecanismo de 
detección es complicado y se presta 
para los errores del usuario: se deben 
insertar tacos plásticos en el carousel 
de puntas en distintas combinaciones 
para distintos tipos de puntas. 

La excelente calidad de trazado suple 
con holgura la escasa velocidad del 
SP1800. El canje parece intencional; 
la característica de velocidad cons¬ 
tante de la unidad no puede desconec¬ 
tarse. Otras mejoras de calidad inclu¬ 
yen algoritmos de graficación de cur¬ 
vas, con lo que procesa todos los vec¬ 
tores en una curva antes de poner la 
punta en el papel, y produce una líne- 
a más suave. 

Hewlett-Packard DraftPro 
Hewlett-Packard incluye dos carrou- 
seles con su plotter, uno para puntas 
de fibra y otro para puntas de tinta. El 
plotter detecta el carrousel instalado y 
ajusta los parámetros de la punta en 
consecuencia. Si necesitamos cam¬ 
biar la velocidad de la punta manual¬ 
mente, solo pulsemos unos pocos bo¬ 
tones en el panel de control. Iconos 
explicativos y documentación clara 
hacen que estas características sean 
fáciles de implementar. 

DIP switches permiten mejorar las 
características de graficación tales 
como expansión de márgenes y orde¬ 
namiento de puntas. Si tenemos algún 
problema, el manual de uso incluye 
secciones de ayuda para resolver pro¬ 



blemas, conexiones e interfases. El 
DraftPro está en el centro del grupo en 
términos de calidad de graficación y 
velocidad, pero su precio de U$S 
3995 lo convierte en una opción atrac¬ 
tiva. 

Houston Instrument DMP-61 
Despachando hermosas salidas a una 
velocidad rápida, el DMP-61 obtuvo 
los mayores honores tanto en las prue¬ 
bas de calidad como de trabajo duro. 
El CPU 68000 y una velocidad axial 
de punta de 81 cm. por segundo enca¬ 
bezan una lista de especificaciones 
impresionantes. 

La interfase de usuario, aunque un po¬ 
co confusa, ofrece un amplio rango de 
parámetros, que nos permiten ajustar 
fácilmente una tarea a necesidades es¬ 
pecíficas. 

Por ejemplo, se puede desconectar la 
opción de velocidad constante para 
trazados de chequeo, y luego setearlo 
nuevamente para obtener la salida fi¬ 
nal. El DMP-61 dibuja su menú en pa¬ 
pel, y se debe posicionar la punta so¬ 
bre la opción deseada. No es tan sen¬ 
cillo como un LCD, pero por otra par¬ 
te no es tan limitado. 

El accesorio de múltiples puntas, sim¬ 
ple de instalar y ajustar, habilita la o- 
peración de seis puntas. A menos que 
se utilicen sólo aplicaciones mono¬ 


cromáticas, esta mejora es necesaria. 
También recomendamos colocar el 
buffer de 1 megabyte. Houston Ins- 
trument ofrece el DMP-61 con todos 
los opcionales a U$S 5445, una pro¬ 
posición cara, pero una de las mejores 
compras posibles. 

Houston Instrument DMP-52 
Este plotter comparte la interfase de 
usuario con el DMP-61: el plotter di¬ 
buja su menú en papel, y se debe po¬ 
sicionar la punta sobre la opción dese¬ 
ada para elegirla. Aunque se sacrifica 
algo de tiempo (y una hoja de papel), 
se pueden ver los parámetros que se 
encuentren cargados, y se puede lle¬ 
var un registro en papel. 

El DMP-52 también comparte otra 
característica con su primo más caro: 
calidad de trazado sobresaliente. Sin 
embargo, al contrario del DMP-61, el 
DMP-52 no posee el accesorio de 
puntas múltiples. La operación con u- 
na punta es muy lenta y muy trabajo¬ 
sa, ya que demanda demasiada inter¬ 
vención del usuario -una gran contra. 
También pierde las especificaciones 
impresionantes del DMP-61, decla¬ 
rando sólo la mitad de la velocidad de 
punta axial (40 cm por segundo) y un 
CPU menos poderoso. Por otra parte, 
posee el atractivo precio de USS 
3295. Recordemos, de todos modos, 
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Tabla 2:Especiftcaciones sobre precisión, repetición y resolución son buenos indicadores de las cualidades de un plotler; 
aceleración y velocidad del lápiz axial, del mismo modo tienden a determinar una performance ( • = si; o = no ) 

Plotter Precio Tamaño Medio Número Selección Tipos Mecanismo Alimentación Velocidad Buffer 

de puntas automática de puntas automática del CPU (enbytes) 


American Graphtec 

.$1875 

ISO A3/A4, 

Bond, vitela, 

8 

• 

F.B.C.L 

Superficie plana 

O 

N/A 

24K 

MP3300 


ANSI A/B 

película 




(electrostático) 




American Graphtec 

$3595 

ISO A3/A4, 

Bond, vitela, 

4 

• 

F,B,C 

Rodillo 

• 

N/A 

6K 

PD9311/F 


ANSI A/B 

película 




de fricción 




Brunlng Zeta 8 

$5950 

ISO A3/A4, 

Translúcido, 

8a 

O 

B.F.L.D 

Tambor 

• 

8088 

18K 


ANSI A/B 

bond brillante, 











vitela, 











película mate, 
película transparente 








CalComp Artisan 

$4895 

ASO A4-A1, 

Translúcido, 

8 

• 

B,F,P,L,D 

Rodillo 

o 

2MC68000/10 

100K[2M] 

1023 


ANSI A-D, 

bond # 22, 




de fricción 






Arch. A-D 

bond brillante, 
vitela 1411,, 











película 




Rodillo 




Enter SP600 

$995 

ANSI A/B 

Bond, 

6 

• 

F 

o 

6800 

1.5K 


película 




de fricción 




Enter SP1 800 

$4695 

ISO A4-A1, 

Translúcido, 

8 

• 

B.F.L.D 

Rodillo 

o 

6800 

16K 



ANSI A-D, 

bond, vitela, 




de fricción 






Arch. A-D 

película 

transparente 








Fujitsu 

$1295 

ISO A3/A4, 

Bond, 

6 

• 

P,B,F 

Rodillo 

o 

Z80/10 

12K 

ImageGraph 


ANSI A/B 

película 




de fricción 




Hewlett-Packard 

$3995 

ISO A1/A2, 

Bond, vitela, 

8 

• 

F.D.L 

Rodillo 

o 

8032/12 

7448 

DraftPro 


ANSI C/D, 
Arch. C/D 

película mate 




de fricción 

Rodillo 


8051 




Bond, 



F,D 

o 



Hewlett-Packard 

7475A 

$1895 

ISO A3/A4, 
ANSI A/B 

película 

6 

• 

de fricción 

6802 

1K 

Hewlett-Packard 

$3900 

ISO A3/A4, 

Bond, bond 

8 

• 

B,F,L,D 

Rodillo 

• 

68000 

12.8K 

7550A 

ANSI A/B brillante, vitela, película 


de fricción 




Hitachi 672-XD 

$895 

ISO A3/A4, 

Bond, 

4 

O 

F.C.B.L 

Rodillo 

o 

HD6809/3.7 

512 


ANSI A/B 

película transparente 


de fricción 




Hitachi 673-BM 

$1695 

ISO A3/A4, 

Bond, 

4 

• 

B.F.D.C.L 

Rodillo 

• 

HD6809/2 

128K 



ANSI A/B 

película transparente 



de fricción 


HD63C01Y0/2 


Houston Instrument 

$3295 

ISO A1/A2, 

Bond, vitela, 

1 

o 

P.L.D 

Rodillo 

o 

Z80, Z8 

7K 

OMP-52 


Arch, C/D 

película mate 




de fricción 




Houston Instrument 

$54456 

ISO A4-A1, 

Bond, vitela 

6 

• 

P,L,D 

Rodillo 

o 

M68000/7.6 

1M 

□MP-61 


ANSI A-D, 
Arch. A-D 

, película mate 




de fricción 

Rodillo 
de fricción 




Houston Instrument 

$795 

ANSI A/B 

Bond, vitela, 

4 

o 

P,L 

o 

Z8681 

256K 

PC Plotter 695A 


película transparente 





IBM 6180 

$1435“ 

ISO A4, 

Bond, 

8 

• 

F 

Rodillo 

o 

8032/12 

1K 



ANSIA 

película transparente 



de fricción 




IBM 6182 

$4150 

ISO A3/A4, 

Bond, 

8 

• 

F.B.D.L 

Rodillo 

• 

M68000/6 

12.5K 



ANSI A/B 

bond brillante. 




de fricción 




IBM 6184 

$4150 

ISO A1/A2, 

vitela, película 
Bond, vitela, 

8 

• 

F.D.L 

Rodillo 
de fricción 

o 

8032/12 

7448 



ANSI C/D 

película mate 







Numonics 5860 

$3195 

ISO A1/A2, 

Bond, vitela, 

8 

o 

F.B.P.D.L 

Rodillo 

o 

6802/8 

60K 



ANSI C/D [A/B], película mate 



de fricción 






Arch. C/D 









Roland 

$1295 

ISO A3/A4, 

Bond, vitela,. 

8 

• 

F.C.D.L 

Superficie plana 

o 

Custom VLSI 

1K 

DG DXY-1100 


ANSI A/B 

película 




(magnético) 




Roland 

$2395 

ISO A3/A4, 

Bond, vitela,, 

8 

• 

F.C.D.L 

Superficie plana 
(electrostático) 

o 

Custom VLSI 

1M 

DG DXY-1300 


ANSI A/B 

película 







Roland 

$5495 

ISO A4-A2, 

Bond, vitela,, 

8 

• 

F,C,B,D,L 

Superficie plana 
(electrostático) 

o 

Custom VLSI 

15K 

DG DPX-2000 


ANSI A-C 

película 







Roland DG GRX-300 

$5295 

ISO A4-A1, 

Bond, vitela, 

8 

• 

F.C.B.D.L 

Rodillo 

o 

Custom VLSI 

18K [1M] 



ANSI A-D, 
Arch. C/D 

película 




de fricción 




United Innovations 

$2495 

To 27" x 36" 5 Bond, vitela, 

8 

o 

B.L.D.P 

Superficie 

o 

Z8/10 

500 [88K] 

Mural 8000 



película, tablero 



plana (cinta) 




1 Incluye soporte 

2 Incluye portapapeles 

3 8 puntas de fibras o a bolilla, 4 auxiliares 

4 Incluye Graphic Enhancement Cartridge U$S 150 

5 Se pueden hacer mayores tamaños en múltiples pasadas 

6 El precio incluye el adaptador muttilápiz (U$S 595) y arrpliactón de memoria (U$S 995). La memoria standard es de 16K bytes. 
Los corchetes (Q) indican características opcionales no incluidas en las unidades revisadas. 
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Lenguaje Juegos de Interfases AceleraciónVelocidad axial Precisión Repetibilidad Resolución Dimensiones Peso Doc. 
caracteres (pulgadas (pulgadas) (misma punta) (direccionable) (pulgadas) (libras) (pp) 

/segundo) 


GP-GL, HPGL 

6 

RS-232C, 

Centronics 

N/A 

15.7 

0.3% 

0.1 mm 

0.025 mm 

22.6 X 17.9 X 4.1 

14.3 

327 

HPGL [GP-GL] 

5 

RS-232C, 

[Centronics, 

IEEE-488] 

2g 

18 

0.2% 

0.2 mm 

0.025 mm 

20.4 X 23.2 X 14.2 

31 

185 

GML, HPGL, 
CalComp 960, 
PLOT10 


RS-232C, 

[IEEE-488, 

3287 emulatlon] 

2g 

25 

0.1%, move> 10' 
0.01%, move< 10* 

0.1 mm 

0.025 mm 

24 X 12 X 10 

32 

240 

CPGL, HPGL, 
CalComp 960, 
PCI 

10 

RS-232C 

2g 

30 

0.01 (0.1%) 

0.127 mm 

0.0125 mm 

37.5 x 21 x 42.5 1 

79' 

218 

HPGL, SPGL 

18 

RS-232C, 

Centronics 

3g 

14 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

18 X 3.2 X 11.5 

8 

23 

HPGL 

19 

RS-232C 

2g 

31.5 

0.02 (0.2%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

41 x 39 x 8 1 

143' 

139 

HPGL 

19 

RS-232C, 

Centronics 

i g 

10 

0.01 (0.5%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

16.5 X 10 X 4 

10 

108 

HPGL 

19 

RS-232C, [HPIB] 

2g 

15.7 

0.02 (0.2%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

40.6 x 45 x 20.5' 

66' 

149 

HPGL 

19 

RS-232C 

2g 

15 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

5 X 22.4 X 14.5 

16 

313 

HPGL 

19 

RS-232C, HPIB 

6g 

31.5 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

8.5 x 26.4 x 17 

38 

563 

HPGL 

19 

RS-232C, 

Centronics 

i g 

7.9 

0.008 (0.4%) 

0.3 mm 

0.025 mm 

18.7 x 8.6 x 5.3 

13.5 

64 

HPGL 

19 

RS-232C, 

Centronics 

i g 

15.7 

0.008 (0.3%) 

0.2 mm 

0.025 mm 

18.9 X 8.6 x 5.3 

14.3 

91 

DM/PL 

8 

RS-232C 

4g 

16 

0.01 (0.1%) 

0.05 mm 

0.025 mm 

36.4 X 33.5 X 9.6' 

52' 

66 

DM/PL 

11[12] 

RS-232C 

4g 

32 

0.01 (0.2%) 

0.05 mm 

0.025 mm 

42 X 41 X 24' 

52' 

213 

DM/PL 

8 

RS-232C 
(RJ-12 port) 

N/A 

3 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

9.2 x 17.5 X 7.8* 

6.5 

62 

IBM-GL, HPGL 

19* 

RS-232C, 

[IEEE-488] 

i- 2 g 

16 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

5 x 18.4 x 12.3 

12 

310 • 

IBM-GL, HPGL 

20 

RS-232C, IEEE-488 

6g 

31.5 

N/A 

0.1 mm 

0.025 mm 

26.4 X 17 X 8.5 

38 

398 

IBM-GL, HPGL 

33 

RS-232C, 

[IEEE-488] 

2g 

16.5 

0.02 (0.2%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

40.6 X 44.9 X 20.5 

66 

186 

HPGL 

20 

RS-232C, 

[IEEE-488] 

N/A 

7.7 

0.5% 

0.1 mm 

0.025 mm 

5.9 x 8.3 x 31.9' 

50' 

43 

HPGL, DXY-GL 

9 

RS-232C, 

Centronics 

N/A 

16.5 

0.1 (0.3%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

24 x 16.3 x 4.2 

12.6 

203 

HPGL, DXY-GL 

9 

RS-232C, 

Centronics 

N/A 

16.5 

0.1 (0.3%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

24 x 16.3 x 4.2 

12.6 

203 

RD-GLII 

9 

RS-232C, 

Centronics 

N/A 

15.7 

0.002 (0.2%) 

0.05 mm 

0.0125 mm 

30.9 x 5.5 x 23.2 

38 

178 

RD-GLII 

9 

RS-232C, 

Centronics 

3g 

23.6 

0.004(0.1%) 

0.1 mm 

0.025 mm 

52.8X48.2X21.1' 

132' 

370 

HPGL 

5 

RS-232C 

N/A 

7 

0.35% 

0.089 mm 

0.089 mm 

4 X 45 X 31 

50 

66 


Puntas B-Bolilla 

F*Punta de fibra o nylon 
P-Punta de plástico 
C-Punta de cerámica 
L«Tinta líquida recargable 

D-Tinta líquida descartable N/A Datos no proporcionados por el fabricante 

G-Lápiz de grafito 


ENERO/1989 Pág.39 




EVTE 


PRODUCTOS BAJO LA LUPA 


que el DMP-52 acepta sólo dibujos de 
tamaños para arquitectura; por lo tan¬ 
to, para tamaños ANSI, asegurémo¬ 
nos de pedir por el DMP-51. 

IBM 6184 

Con un precio de U$S 4150, el 6184 
nos recuerda al Hewlett-Packard 
DraftPro en todo, excepto el precio. 
Como el DraftPro, el puntaje del 6184 
es bueno tanto en “benchmarks” de 
calidad como de trabajo duro, pero 
ninguno es excelente. 

El carrousel determina automática¬ 
mente la velocidad de la punta y la 
fuerza, pero se pueden cambiar los 
parámetros manualmente desde un 
panel de control lógico. 

DIP switches permiten el ordena¬ 
miento de las puntas y expansión de 
margen, mientras que los topes delan¬ 
teros y traseros para el papel facilitan 
una carga del medio simple. Como 
documentación, nos encontramos 
buscando en el bien organizado ma¬ 
nual de usuario por información ge¬ 
neral (por ejemplo, velocidades de 
punta apropiadas para un medio parti¬ 
cular y tipo de punta). Es un manual 
excelente, pero eso no justifica la di¬ 
ferencia de U$S 155 entre su precio y 
el de la DraftPro. 

Numonics 5860 

Esteplotter de 8 puntas aU$S 3195 o- 
frece el precio como su mejor caracte¬ 
rística. Un mecanismo de carga lenta 
unido a una velocidad de punta lenta 
resultó una prueba de velocidad ina¬ 
ceptable en nuestras pruebas. El buf- 
fer de 60 kbytes ayuda, liberando al 
host antes de que se complete todo el 
trazado, pero la velocidad sigue sien¬ 
do demasiado lento. 
Lamentablemente, la salida lenta del 
Numonics 5860 no agrega calidad a la 
misma. Se debe ajustar la presión con 
un dial manual, y esto no funcionará 
cuando la calidad del trazado requie¬ 
re una fuerza precisa en la punta. El 
plotter acepta un amplio rango de 
puntas y medios, incluyendo papel ta¬ 
maño A y B con un adaptador opcio¬ 
nal. EL 5860 fue fácil de setear y car¬ 
gar, pero no podemos recomendar un 
plotter con tantas deficiencias como 
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1 Mural 8000 
se puede 
montar sobre 
la pared 
para 
ahorrar 
espacio. 

éste. 

Roland DG DPX-2000 
Nuestro plotter de base plana DPX- 
2000 de U$S 5495 vino con un sopor¬ 
te opcional, pero se puede colocar fá¬ 
cilmente sobre el escritorio. El meca¬ 
nismo de graficación y el soporte e- 
lectrostático pueden operar hasta 80 
grados sobre la horizontal para aho¬ 
rrar espacio. 

Aunque la performance fue muy po¬ 
bre, la calidad del trazado fue acepta¬ 
ble. El diseño de base plana de la uni¬ 
dad permite visualizar los errores, y 
una tecla de Pausa en el panel frontal 
puede ayudar a abortar un trazado de¬ 
fectuoso. Los otros controles son li¬ 
mitados, sin embargo, y el LCD sólo 
muestra la posición de la punta. 

Un pórtico dual RS-232C y Centro¬ 
nics proveen interconexión fácil. O- 
tras características incluyen detec¬ 
ción automática de punta y una opera¬ 
ción extremadamente silenciosa. 

Roland DG GRX-300 
El GRX-300, que se vende a 
U$S5295, es otro plotter excelente en 
un campo atestado. Es un modelo de 
fricción con una velocidad de punta a- 
xial de 60 cm/seg. Soporta un amplio 
rango de puntas y medios. 

El GRX-300brindó altos valores con¬ 
sistentes tanto en pruebas de veloci¬ 
dad como en las de calidad. El plotter 
detecta el tipo de punta y automática¬ 
mente ajusta la velocidad de la misma 
y su fuerza. Todos los parámetros, in¬ 
cluyendo el ordenamiento de las pun¬ 


tas, se pueden ajustar fácilmente a tra¬ 
vés de un LCD con menúes. Es una 
pena que todo sea tan sencillo: es po¬ 
sible que nunca se necesite utilizar el 
bien organizado manual del usuario. 
Con productos como éste represen¬ 
tando la norma en los plotters de for¬ 
mato medio, es difícil realizar una 
compra desacertada. 

United Innovations Mural 8000 
El Mural 8000 incluye algunas carac¬ 
terísticas admirables. Se lo puede 
montar sobre la pared para ahorrar es¬ 
pacio; realiza trazados de hasta el ta¬ 
maño E y más; y su precio de U$S 
2495 se presenta tentador. Estas virtu¬ 
des, sin embargo, no pueden redimir a 
un producto inadecuado. 

Tenemos una variedad de críticas lue¬ 
go de probar el Mural 8000. La unidad 
toma una sola punta por vez, lo que 
nos fuerza a mantenemos a la espera. 
Es increíblemente lento, aun si igno¬ 
ramos el tiempo perdido al cambiar 
las puntas en forma manual. El ajuste 
de punta requiere girar tomillos hexa¬ 
gonales colocados inconveniente¬ 
mente, y la documentación desmaña¬ 
da no simplifica mucho las cosas. Por 
sobre todas las cosas, los trazados son 
de mala calidad. 

PLOTTER TAMAÑO 
PEQUEÑO 

Bruning Zeta 8 

Con un precio de U$S 5950, el Zeta 8 
es de lejos el plotter más caro de los 
que hemos testeado. Pero ofrece una 
buena recuperación de nuestra inver¬ 
sión: es un dispositivo rápido, versá¬ 
til que produce trazados por sobre el 
promedio. 

El rodillo y el mecanismo de alimen¬ 
tación continua del Zeta 8 puede ge¬ 
nerar trazados repetidos en rollos de 
papel o medios similares sin pausa. Si 
no se necesitan trazados tamaño A o 
B, Bruning ofrece una versión tamaño 
D al mismo precio, que también ma¬ 
neja hojas sueltas desde el tamaño A 
al C. Los controles del panel frontal, 
aunque extensivos, requieren ingre¬ 
sar unas combinaciones de teclas 
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crípticas sin el beneficio de un dis- 
play. Una interfase de terminal evita 
este problema y hace a este plotter i- 
deal para un entorno de mainframe. 
Una única falla marca a este plotter 
superior en otros aspectos: el uso de 
un mecanismo de carga de puntas mó¬ 
vil en lugar de un diseño con carrou- 
sel y brazo móvil. Mientras que el car¬ 
gador provee una excelente velocidad 
de cambio de punta, el sostén físico en 
las puntas es limitado, y ocasional¬ 
mente pueden trabajar fuera de aline¬ 
ación. 

Enter SP600 

Diseñado primariamente para usar en 
gráficos de gestión, el SP600 de U$S 
995, el “S weet-P” (Dulce P), ofrece e- 
conomía a costa de performance y ca¬ 
lidad de trazado. Inclusive la opera¬ 
ción silenciosa y controles para el u- 
suario han sido sacrificados para ob¬ 
tener un costo reducido. 

El control frontal prácticamente no e- 
xiste, con tres interruptores que per¬ 
miten selección de punta, pausa y la e- 
jecución de un trazado de demostra¬ 
ción. El software de aplicación a me¬ 
nudo ofrece drivers para este plotter 
popular; y si el software no lo incluye. 


un driver compatible con el Hewlett- 
Packard 7475A trabajará correcta¬ 
mente. Pórticos duales Centronics y 
RS-232C hacen el conexionado sen¬ 
cillo. 

Fujitsu ImageGraph 
El ImageGraph sufre más por la falta 
de un soporte adecuado para punta 
que por cualquier otro defecto de di¬ 
seño, pero el resultado es el mismo: 
baja calidad de trazado. Mientras que 
los otros plotters probados utilizaron 
puntas de tipo fino, el Fujitsu sólo o- 
frece el tamaño 0.5 mm. Lamentable¬ 
mente, el plotter no acepta un forma¬ 
to más estándar de punta (como el ti¬ 
po de punta Hewlett-Packard), lo que 
nos deja a merced de lo que Fujitsu o- 
frezca. Un carrousel pequeño sostie¬ 
ne las puntas, y con pulsar una tecla se 
carga el papel. 

El modelo que poseíamos ofrecía in¬ 
terfases RS-232c y Centronics; un 
modelo ligeramente diferente incluye 
GPEB o IEEE-488. Soporta ISO A3 y 
A4, ANSI A y B, y papel de hasta 30 
x 81 cms. El soporte de puntas es el 
defecto principal del ImageGraph. 
Lamentablemente, esto es suficiente 
parahacer deesteplotter de U$S 1295 


una inversión riesgosa. 

Hewlett-Packard 7475A 
El plotter más pequeño de Hewlett- 
Packard, el 7475A de U$S 1895, es el 
estándar de los plotters de tamaño pe¬ 
queño para el mercado de gráficos de 
gestión. También es un plotter capaz 
de realizar CAD, con medio B-size y 
soporte para puntas de tinta. Como un 
estándar, está soportado por virtual¬ 
mente todos los CAD y paquetes de a- 
plicación gráfica. El 7475A sólo re¬ 
gistró valores medios tanto para cali¬ 
dad como para velocidad, sin embar¬ 
go. 

Switches de control permiten control 
completo sobre las puntas y el movi¬ 
miento del medio, pero las presiones 
y velocidades no son seleccionables. 
El 7475A es un plotter de construc¬ 
ción sólida, y es fácil de poner en fun¬ 
cionamiento. Hewlett-Packard dedi¬ 
ca la mitad del manual de operación 
para que el usuario pueda realizar una 
adecuada conexión serie y ofrece ins¬ 
trucciones detalladas para conexio¬ 
nes a una variedad de computadoras 
personales. 

Hewlett-Packard 7550A 
El 7550A soporta cuatro carrouseles 
especiales para tinta, bolígrafo, papel 
y transparencia. El carrousel determi¬ 
na la velocidad del plotter y la fuerza 
para asegurar los valores por defectos 
adecuados para cada tipo de punta. 
Los trazados de calidad se despachan 
prestamente. 

Los controles del panel frontal permi¬ 
ten alimentación automática de papel, 
carga fácil y selección de medio, y 
movimiento manual de la punta (ver 
foto 3). La tecla Replot almacena el 
último trazado y dibuja hasta 99 co¬ 
pias a pedido. Las teclas también ma¬ 
nejan una pantalla pequeña para men¬ 
sajes. Si se necesitan copias de múlti¬ 
ples colores de un único trazado, la a- 
limentación automática de hojas y el 
retrazado independiente hace del 
7550A de U$S 3900 una lógica elec¬ 
ción. 

Hitachi 672-XD y 673-BM 

Los dos productos de Hitachi ofrecen 
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ESPECIFICACIONES 


Item Características 

Microprocesador Z80A 

^ Frecuencia de reloj 3,58 MHz 

Memoria principal 128 KB RAM 

Memoria del sistema 80 KB ROM 

Memoria de video 128 KB RAM 

Software incorporado En la memoria ROM se incluye 

MSX-BASIC, Versión 2.0 con 
mensajes en castellano, 

Soporte de RAM D1SK, 
Compilador Turbo BASIC y 
Aebesorios (Calculadora, Reloj, 

_ Calendario y Juego de Quince). 

Salida de pantalla: 

VDP TMS9938A 

Modos de pantalla 9 modos. 

Modos de escritura: 32,40 ú 80 caracteres 

x24 líneas. 

Modo de alta resolución 256 x 192 puntos, 16 colores. 

Modo multicolor 64x48bloquesde4x4puntos, 

16 colores selecclonables 
entre 512. 

Modo gráfico 3 Alta resolución con sprltes 

multicolores y hasta 8 sprites 
por I ínea (modo 3 a modo 7 
inclusive). 

Modo gráfico 4 Bit map de 256 x 212 puntos, 

16 colores seleccionables 
entre 512. 

Modo gráfico 5 Bit map de 512 x 212 puntos, 

4 colores seleccionables 
„ entre 512. 

1 Modo gráfico 6 Bit map de 512 x 212 puntos, 

16 colores seleccionables 
| entre 512. 

Modo gráfico 7 Bit map de 256 x 212 puntos, 

256 colores. 

Sprites 32 simultáneamente 

en pantalla. 

Color Un color por sprite o un color 

por línea de sprite (modo 3 a 7). 


MSX, MSX-DOS, MSX-plan, MS-DOS, son marcas registradas de ASCII-Microsoft Corporation. -CP/M 
es marca registrada de Digital Research. -LOGO: es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. 

-Telemática: 1986. 

Todos los derechos reservados. Los datos y especificaciones que figuran en este impreso pueden ser 
modificados sin previo aviso. 

INFO-Taient SERVICIO DE CONSULTA TELEFONICA PARA EL USUARIO: Tel.: 38-6601 
Lunes a Viernes de 9 a 18,30 Hs. 


Teclado: 

Tipo: De desplazamiento completo 

con 73 teclas. 

Conjunto de caracteres Español e internacionales. 
Generador de sonido Compatible con AY-3-8910. 

Tres canales de sonido y uno 
de ruido. 8 octavas. 

Interfaz para casete Conector universal DIN de 

8 contactos para lectura/ 
grabación/control. 

Sistema de grabación FSK, a 1200 ó 2400 baudlos 

encásete seleccionables por programa 

en grabación y automático 
en lectura. 

Interfaz para impresora Paralelo tipo Centronics. 

Conexión para palanca Dos estándar, 

de mando (Joystick) 

Salidas de video 
y sonido: 

Monitor RGB analógico 

Video compuesto y audio Conector universal DIN de 

8 contactos. 

Televisor (TV) Conector RCA, con modulador 

PAL-N incorporado. 

BUS de color Conector de 20 contactos. 

Apto para sobreimpresión de 
imágenes, digitalización de 
video y conexión directa con 
lápiz óptico. 

BUS de expansión Ranura para conexión de 

cartuchos y conector de 
50 contactos. 

Interruptor Encendido/apagado. 

Selector de norma PAL-N/NTSC - 80 columnas. 

Dimensiones 400x225x74mm 

Alimentación 220 VGA, 50 Hz y 2 pilas 

alcalinas de 1,5V tamaño AA, 
para reloj permanente. 

Reloj con dos alarmas y calendarlo permanente con batería 
de backup. 

Almacenamiento permanente de parámetros preferidos del 
sistema, como modo de pantalla, color de fondo, señales 
auditivas, mensajes, etc. y password para control reservado 
de acceso. 

Totalmente compatible con software, accesorios y periféricos 
de MSX 1. 


Talent 

Tecnología y Talento 
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una buena calidad de salida por el di¬ 
nero que valen (u$s 895 para el 672- 
XD, y u$s 1695 para el 673-BM); el 
673-BM incluso nos dio algunos re¬ 
sultados impresionantes en nuestras 
pruebas de velocidad. Lamentable¬ 
mente, ambos sufren por la carencia 
de confiabilidad que hacen del traza¬ 
do diario una experiencia interesante. 
Estos plotters están preparados para 
gráficos de gestión, y ambos soportan 
hojas tamaño A y B. El 673-BM pose- 
e mejores registros de velocidad, un 
buffer substancialmente más grande, 
y la opción de alimentación automá¬ 
tica de hoja que lo hacen más apto pa¬ 
ra una producción de alta velocidad y 
volumen. Ambos producen trazados 
correctos, pero sólo luego de intentos 
reiterados; la calidad de trazado del 
672-XD fue ligeramente superior a la 
del 673-BM. 

Usar puntas de tinta en el 673-BM es 
una pesadilla. En contraste con el so¬ 
porte del estilo Hewlett-Packard, el 
soporte de Hitachi es tosco y depende 
de la fricción para sostener firmemen¬ 
te la punta. Las puntas a menudo se 
desacomodan al realizar trazados ve¬ 
loces. Debemos mencionar que los 
soportes, aunque provistos por Hita¬ 
chi, fueron fabricados por un tercero; 
cuando esta nota seencuentre en laca- 
lie ya estarán disponibles los soportes 
de Hitachi. 

Un problema relacionado con esto 
que ambos plotters comparten es el 
mecanismo de carga de soporte de 
puntas. Los soportes de puntas, apo¬ 
yados en resortes, se desalinean fácil¬ 
mente, así como el brazo de contacto 
que empuja las puntas hacia la página. 

Houston Instrument PC Plotter695A 
Un carrousel porta puntas inusual, u- 
na conexión impar RS232C y un len¬ 
guaje de programación distinto del 
HPGL se combinan para hacer del PC 
Plotter algo único entre los plotters de 
tamaño pequeño probados. Y a u$s 
795, es también el más barato. El len¬ 
guaje de programación DM/PL, pro¬ 
piedad de Houston Instruments está 
bien soportado por el software de a- 
plicación, de tal forma que la progra- 


El IBM 6182 

es el plotter 
de escritorio 
más veloz de 
los que 
revisamos. 

mación es un problema menor. Las o- 
tras características inusuales, sin em¬ 
bargo, van en detrimento del plotter. 
El pórtico RS232C tiene un conector 
RJ-12, que lo hace incompatible con 
la mayoría de los dispositivos seriales 
del mercado de la computación perso¬ 
nal. El carrousel de cuatro puntas se 
mueve a través de la superficie de di¬ 
bujo y rota la punta seleccionada en 
posición contra la página. El diseño es 
ruidoso y expuesto al contacto acci¬ 
dental entre el medio y la punta, y re¬ 
sulta un cambio de punta muy lento y 
en general la operación dura demasia¬ 
do. 

Las puntas duras de Houston Instru- 
ment rasgan el papel estándar y pue¬ 
den producir resultados legibles sólo 
en papel lustroso. Aunque se soportan 
las puntas de tinta, la falta de control 
de la presión de la punta las hace in¬ 
servibles para usaren vellum. Sin sor¬ 
presas, los valores de calidad son ba¬ 
jos. 

IBM 6180 

El plotter de bajo nivel de IBM está 
diseñado para ir cabeza con cabeza 
con el Hewlett-Packard 7475A. Las 
especificaciones de performance di¬ 
fieren levemente y el 6180 es signifi¬ 
cativamente más barato, con un pre¬ 
cio de u$s 1435. Cualquier usuario fa¬ 
miliarizado con la operación de uno 
no tendrá problemas en cambiarse al 
otro. Los controles de usuario son i- 
dénticos, por lo que permiten la rota¬ 
ción del trazado y el seteo de tamaño. 


además del control de movimiento 
del medio y de la punta. La velocidad 
es la única diferencia real entre am¬ 
bos; los dos obtuvieron una buena ca¬ 
lificación en las pruebas de CAD, pe¬ 
ro el 6180 tuvo una pobre actuación 
en gráficos con muchos cambios de 
punta. 

Nuestra unidad de revisión incluía un 
opcional: Graphics EnhacementCar- 
tridge (Cartucho para mejora de gráfi¬ 
cos), un módulo pequeño de ROM 
que agrega memoria buffer, sets de 
caracteres y emulación del plotter 
IBM 7372. EL 6180 falla en su capa¬ 
cidad de dibujar con puntas de tinta, lo 
que hace aparecer sus dibujos CAD 
sin realismo, pero con puntas de fibra 
se producen gráficos de gestión de ca¬ 
lidad en papel estándar. 

IBM 6182 

No nos engañemos por el tercer pues¬ 
to obtenido en el test de velocidad -ex¬ 
cepto por los cambios de punta, este 
modelo de u$s 4150 es el plotter de es¬ 
critorio más veloz de los que revisa¬ 
mos. Las características del 6182 in¬ 
cluyen un mecanismo de alimenta¬ 
ción automática y un buffer de retra¬ 
zado que permiten correr múltiples 
trazados sin prestarles atención. 
Distintos carrouseles para cada tipo 
de punta pueden ser detectados y uti¬ 
lizados para setear velocidades y pre¬ 
siones por defecto. IBM provee un 
panel de control frontal completo con 
un LCD y selección de parámetros 
manejable por menú. Esto es algo más 
común de ver en un plotter de tamaño 
medio. La calidad de trazado fue en 
promedio superior al resto, compara¬ 
ble al 7550A de alta velocidad de 
Hewlett-Packard. Un puntaje bueno 
en calidad en las pruebas de CAD lo 
convierten en una excelente opción 
como plotter para CAD de tamaño pe¬ 
queño. 

Roland DG DXY-1100 y DXY-1300 
Estos plotters de base plana compar¬ 
ten muchas características, incluyen¬ 
do puntajes destacados de calidad y u- 
na adecuada velocidad. Incluso com¬ 
parten el mismo manual. Pero mien- 
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Dos factores son de importancia 
vital para los usuarios de plot- 
ters, así como para cualquier u- 
suario de cualquier dispositivo 
de salida: velocidad y calidad de 
salida. La tarea más difícil al de¬ 
sarrollar un conjunto de tests de 
plotters es el mantener la consis¬ 
tencia. Tanto la velocidad como 
la calidad dependen de la elec¬ 
ción de la punta y el medio, y los 
plotters difieren drásticamente 
en los tipos de equipamiento de 
dibujo que soportan. 

Nuestra solución fue dividir las 
pruebas en dos grupos: un test de 
trazado de prueba, optimizado 
para velocidad de dibujo, y un 
test de trazado final, en el que la 
calidad se ganaba a costa de la 
velocidad. Cada vez que era po¬ 
sible, el test de trazado de prue¬ 
ba utilizaba puntas de bolígrafo 
sobre papel transparente para 
producir salidas satisfactorias 
con la velocidad máxima del 
plotter. Los plotters que no so¬ 
portaban puntas de bolígrafo se 
probaban con la punta que se re¬ 
comendara para alta velocidad. 
Para el test de calidad, utiliza¬ 
mos tinta lavable y puntas de di¬ 
bujo sobre vellum cuando se po¬ 
día, y el equivalente más cercano 


cuando no era posible. También u- 
tilizamos puntas de trazo fino, u- 
sualmente de 0.35 mm, cuando se 
pudo. Los detalles de las puntas y 
los medios utilizados para cada 
plotter están listados en la tabla 2. 
Luego subdividimos los tests para 
tener en cuenta la diferencia entre 
los plotters de tamaño pequeño y 
los de tamaño medio. Como los 
plotters de tamaño medio se utili¬ 
zan mayormente para CAD, los 
probamos produciendo dos archi¬ 
vos de prueba del AutoCAD. El 
primer ejemplo de AutoCAD fue 
un dibujo de una bomba, un dibu¬ 
jo corto y simple compuesto bási¬ 
camente por líneas y grandes cír¬ 
culos. Como archivo complejo, u- 
tilizamos Softwest, un circuito im¬ 
preso del Great Softwestem hecho 
de líneas, pequeños círculos, áreas 
pintadas y texto. Ambos archivos 
son trazados de a un color por vez, 
minimizando el efecto del tiempo 
de cambio de punta sobre la velo¬ 
cidad total. 

Los plotters de tamaño pequeño, 
usados principalmente para gráfi¬ 
cos en presentaciones, fueron pro¬ 
bados usando un gráfico de barras 
desarrollado bajo el Harvard 
Graphics. El dibujo consistía en 
pequeños dibujos y requería cam¬ 


bios repetidos de punta. Para mi¬ 
nimizar el efecto del software, to¬ 
dos los trazados, incluyendo los 
test de trazado de prueba, fueron 
producidos en el modo alta cali¬ 
dad del Harvard Graphics. La 
configuración de software utiliza 
el rellenado completo de áreas 
(no sombreado) y letras dibuja¬ 
das, en vez del conjunto de carac¬ 
teres interno del plotter. Mientras 
que los gráficos y dibujos rara¬ 
mente se realizan sobre vellum, el 
test proveyó un puntaje fácilmen¬ 
te extrapolable a otros medios de 
dibujo. Como una prueba de com¬ 
patibilidad de CAD, Softwést 
también corría en plotters de ta¬ 
maño pequeño. 

Todos los trazados fueron medi¬ 
dos en tiempo manualmente, u- 
sando un IBM PC AT a 8 MHz 
como plataforma de pruebas, y 
cada plotter fue conectado al AT 
vía un conector RS232C serial. 

La calidad fue determinada por 
los editores de BYTE, quienes e- 
valuaron los trazados de acuerdo 
a los siguientes criterios: consis¬ 
tencia en el peso de las Eneas, re- 
gistración, llenado de área parejo 
y claridad general. 

*Benchmarks: prueba de escritorio, 


tras el DXY-1300 utiliza absorción e- 
lectrostática para sostener el papel en 
su lugar, el DXY -1100 utiliza un con¬ 
junto de imanes. 

El DXY-1300 justifica ampliamente 
su precio mayor al incluir un buffer 
estándar de 1 megabyte y un display 
de coordenadas x-y. Una fila de inte¬ 
rruptores de selección de punta en el 
DXY-1300 hacen fácil ajustar la ve¬ 
locidad de la punta, pero el ajuste de 
velocidad menos avanzado del DXY- 


1100 es suficientemente simple. 
Ambos plotters soportan un amplio 
rango de puntas y medios, pero el me¬ 
canismo de cambio de punta es lento. 
El DXY-1100 de u$s 1295 es el mejor 
plotter de bajo costo de los que proba¬ 
mos, pero puede ser que necesitemos 
las características adicionales y la 
memoria expandida del DXY-1300 
de u$s 2395. 


American Graphtec MP3300 
Como los plotters de fondo plano de 
Roland, el MP3300 de u$s 1875 es si¬ 
lencioso y estéticamente placentero, 
y puede ser inclinado para reservar es¬ 
pacio en el escritorio. También prove- 
e trazados de calidad sin rival. La¬ 
mentablemente, la performance en 
velocidad se encuentra bien lejos de la 
de muchos de los otros plotters proba¬ 
dos. 
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American Graphtec, Inc. 

Fujitsu Component of 

IBM 

11 Vanderbltt 

America, Inc. 

Neighborhood Rd. 

Irvlne, CA 92718 

3333 Scott Blvd. 

Kingston, NY12401 

(714) 837-9232 

Santa Clara, CA 95054 



(408) 562-1000 

Numonics 

Brunlng Computer 


101 Commerce Dr. 

Graphics 

Hewlett-Packard Co. 

Montgomeryville, PA18936 

777 Arnold Dr. 

3000 Hanover St. 

(215)362-2766 

Martínez, CA 94553 

Pato Aito.CA 94304 


(415) 372-7568 

(800) 752-0900 

Roland DG 

7200 Dominion Cir. 

CalComp 

Hitachi America, Ltd. 

Los Angeles, CA 90040 

2411 West La Palma Ave. 

6 Pearl Court 

(213)685-5141 

Anaheim, CA 92803 

Atiéndale, NJ 07401 


(800) 225-2667 

(201) 825-8000 

United Innovations 

Crossroads Industrial Park 

Enter Computer, Inc. 

Houston Instrument 

Holyoke, MA 01040 

6867 Nancy Ridge Dr. 

8500 Cameron Rd. 

(800) 323-3283 

San Diego, CA 92121 

Austln, TX 78753 


(619) 450-0601 

(800)531-5205 



Se puede setear la velocidad de la 
punta con interruptores de control, y 
un panel de LCD muestra la selección 
de velocidad así como las coordena¬ 
das. La presión de la punta debe sete- 
arse con una palanca mecánica en el 
soporte mismo de la punta. Una fun¬ 
ción de retomo automático de punta 
levanta cualquier punta dejada en 
contacto por más de un cierto de tiem¬ 
po y lo devuelve a su soporte. Se so¬ 
portan tanto el lenguaje HPGL como 
el GP-GL, propiedad de American 
Graphtec, y posee las interfases 
RS232C y Centronics. 

American Graphtec PD9311/F 
Esta unidad es una versión abaratada 
del 7550A de Hewlett-Packard, con la 
capacidad de alimentación automáti¬ 
ca y un bajo precio (u$s 3595). Con el 
precio más reducido vienen valores 
significativamente inferiores de per¬ 
formance, los valores de las pruebas 
de velocidad sólo fueron del prome¬ 
dio. No soporta puntas de tinta, y el 
carrousel sólo acepta cuatro puntas 
por vez. Sin embargo, el PD9311/F 
produce gráficos excelentes con pun¬ 
tas de cerámica. 

La detección automática de tipo de 
punta ajusta la velocidad y presión a 
un valor preestablecido. Se puede 
controlar la velocidad de la punta y el 
movimiento del papel desde un panel 
frontal; un display de 6 LEDs indica el 
seteo actual. Se pueden setear pará¬ 
metros de comunicación con DIP 
switches en la taijeta enchufable de 
comunicaciones instalada en el plot- 
ter. El diseño modular de las tarjetas 
de interfase haceposibleconfigurarel 
plotter a IEEE-488 u operación para¬ 
lela con tarjetas opcionales. Los len¬ 
guajes HPGL o GP-GL están disponi¬ 
bles. 

DIBUJANDO 

CONCLUSIONES 

Elegir el mejor plotter de tamaño me¬ 
diano en un campo tan refinado no es 
fácil. 

Casi todos son buenos candidatos pa¬ 
ra aplicaciones CAD, con trazados de 


alta velocidad, salidas de calidad y 
prácticamente soporte universal del 
software. 

Los plotters de la serie DMP de Hous- 
ton Instrument aparecen con puntajes 
redondos excelentes en todas nues¬ 
tras pruebas. El DMP-61 encabeza 
ambas categorías y agrega una selec¬ 
ción detallada de parámetros para re¬ 
alizar un ajuste fino para los trazados 
de velocidad o calidad. El Artisan 
1023 de CalComp también nos brindó 
una performance espectacular, con 
valores comparables a los del DMP- 
61 y con un precio u$s 550 menor. Pe¬ 
ro otras características -como la capa¬ 
cidad de optimizar el trazado, mayor 
capacidad para expansión de buffer, 
detección automática de papel y panel 
frontal de control manejado por me¬ 
núes -dan al Artisan 1023 el límite. 
Parece existir una relación aproxima¬ 
damente inversa entre velocidad y ca¬ 
lidad dentro de los plotters de tamaño 
pequeño. Para graficación de alta ve¬ 
locidad y volumen, la mejor elección 
es indudablemente el Hewlett-Pac¬ 
kard 7550A. Aunque el 7550Ano po¬ 
see el mecanismo de cambio de pun¬ 


ta de alta velocidad del Zeta 8 de Bru- 
ning y el Hitachi 673-BM, también 
está libre de algunos problemas. El 
6182 de IBM es excelente, pero está 
valuado sobre el 7550A, aunque am¬ 
bos tienen performance similar. 

Los usuarios individuales con reque¬ 
rimientos de bajo volumen pueden 
encontrar los plotters de pequeño ta¬ 
maño y alta performance más allá de 
su rango de precios. Aunque la mayo¬ 
ría de los plotters de escritorio se a- 
nuncian como de bajo costo, el precio 
promedio actual para los que revisa¬ 
mos está alrededor de los u$s 1700. 
Con u$s 1295, el mejor plotter de ba¬ 
jo costo que analizamos es el Roland 
DG DXY-1100, que ofrece una cali¬ 
dad de trazado buena, velocidad satis¬ 
factoria y una operación de base pla¬ 
na silenciosa. 


Stanford Diehl y Steve Apiki son edi¬ 
tores del laboratorio de BYTE. Puede 
llegarse a ellos a través de BIX como 
“sdiehl” y "apiki,” respectivamente. 
“Reprinted by permission fromBYTE 
12/1988, a McGraw-Hill, Inc. publi- 
cation." 
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CONCURSO 

TRIMESTRAL 



PREMIO 


UN MODEM Y 
UNA 

INSCRIPCION 
EN DELPHI 

2do. 


PREMIO 


UNA CAJA DE 
DISQUETES O UN 
LIBRO 

MENCIONES: RECIBIR 
GRATIS K-64 POR 

SEIS MESES 



P 


I remiamos los mejores 
programas, notas y tru¬ 


cos que envíen los lectores. Los programas de¬ 
ben servir para cualquiera de las computado¬ 
ras que habitualmente figuran en nuestra re¬ 
vista, al igual que los trucos, y deberán ser iné¬ 
ditos. Las notas deben apuntar a "sacar jugo" 
a los equipos. Envíen los trabajos a Paraná 720, 
5 S piso (1017) Buenos Aires. 


El resultado se publicará en el AP49 (Abril) 


Los premios se entregarán en la Administración de la líditorial. I.os que no puedan concurrir pueden 
solicitar el envío, cuyo costo correrá por cuenta del destinatario. Los premios podrán ser reclamados 
hasta los 120 días después de haber sido anunciados 
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Boomerang hace que su sistema regrese 



Mientras que la confiabili¬ 
dad de las computadoras y 
de los periféricos ha ido 
mejorando continuamente, 
no hay mucho que pueda 
hacerse sobre una parte de 
su sistema, la fuente de ali¬ 
mentación. Los protectores 
de variación y los filtros de 
RF hacen la alimentación 
más estable, pero se está 
perdido si la alimetación 
falla. 

Las fuentes de alimenta¬ 
ción auxiliares son una so¬ 
lución. Esencialmente ba¬ 
terías de alta capacidad 
pueden alimentar la com¬ 
putadora de 10 a 20 minu¬ 
tos. Sin embargo, son gran¬ 
des, costosas y no pueden 
hacer mucho si la tensión 
desaparece cuando la com¬ 
putadora está trabajando 
sola. 

Debe de haber un camino 
mejor, y MicroS ync tiene 
una solución original lla¬ 
mada Boomerang. Imagi¬ 
némoslo como una fuente 
de alimentación auxiliar en 
miniatura. Pero es mucho 
más que eso, con unos po¬ 
cos trucos salidos de su 
manga electrónica. 

El Boomerang está forma¬ 
do por una plaqueta impre¬ 
sa, una batería de litio y al¬ 
gunos conectores. Ha sido 
diseñado para ubicarse 
dentro del sistema, dado 
que mide 5 1/3" X 3 1/4" X 
3 3/4". Empleando un inge¬ 
nioso soporte, se cuelga en 
el espacio libre que existe 
entre la fuente de alimenta¬ 
ción y el área de slot de ex¬ 
pansión. 

Obviamente, el Boome¬ 


rang, con su pequeña bate¬ 
ría, no está pensado para 
ser una deslumbrante fuen¬ 
te de alimentación auxiliar. 
Y no lo es. Trabaja con un 
programa residente en 
RAM. Tan pronto como el 
Boomerang detecta la au¬ 
sencia de alimentación, el 
programa almacena una 
copia de su RAM sobre el 
disco rígido, lleva a la posi¬ 
ción de reposo el cabezal 
del disco y apaga el siste¬ 
ma. Usualmente esto lleva 
menos de 30 segundos, de 
acuerdo al uso de memoria 
extendida o expandida, y 
se hace automáticamente. 
Cuando la alimentación re¬ 
gresa y el sistema se recar¬ 
ga, como si se lo hubiéra¬ 
mos ordenado, vuelve al 
lugar exacto donde estaba 
cuando la alimentación fa¬ 
lló. Se puede ubicar el co- 


Si yo trabajo en una revista 
que trae lo más avanzado en 
tecnología de computado¬ 
ras personales, mi vieja 


mando en el archivo AU- 
TOEXEC.BAT, que per¬ 
mite volver en cada oca¬ 
sión a automáticamente 
donde estaba la última vez 
que se apagó la computa¬ 
dora. 

La instalación del Boome¬ 
rang lleva un poco de tiem¬ 
po y habilidad. Se necesita 
conectar la unidad entre la 
fuente de alimentación y la 
plaqueta principal, así co¬ 
mo colocar un “jumper” en 
un terminal de uno de sus 
slot de expansión. Aunque 
yo me considero un exper¬ 
to en hardware, tuve alguna 
dificultad para interpretar 
el texto que indicaba la ins¬ 
talación. Con algunas ilus¬ 
traciones bien ubicadas, el 
proceso hubiera sido mu¬ 
cho más simple. 

La ubicación es relativa¬ 
mente ajustada, y si esta- 


Tandy modelo 1200 HD es 
lo indicado para mí. El pro¬ 
cesador 8088 es seguro y 
confiable, y he escuchado 


mos utilizando una compu¬ 
tadora IBM AT o compati¬ 
ble, realmente deberíamos 
tener una segunda batería, 
lo cual hace que el conjun¬ 
to quede más comprimido 
que antes. 

Cuando el Boomerang está 
instalado, tendremos la ex¬ 
traña sensación de no haber 
apagado la computadora 
aunque desconectamos el 
interruptor. 

El Boomerang tiene un pre¬ 
cio razonable y es realmen¬ 
te útil para cualquier PC. Y 
si vivimos en un área que 
tiene frecuentes cortes de 
corriente, puede conser¬ 
vamos la salud. 

Stan Miastkowski 
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Boomerang. $299; 
batería extra $50. 

Equipo necesario; 
IBM XT, ATo 
compatibles; 256 
Kbytes de RAM, 
disco rígido interno y 
MS-DOS 2,1 o 
mayores. 

MicroSync 
15.018 BelayDr. 
Dallas TX 75244 
(214)788-5198. 


algunas historias de horror 
sobre aceleradores des¬ 
tructivos debido a que tení¬ 
an alguna indeterminada 


La tarjeta SOTA 286i transforma un 
dinosaurio en un demonio terrorífico 
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incompatibilidad. Después 
de todo, esta vieja Tandy 
nunca me abandonó, y la he 
usado día tras día durante 3 
años. Pero cuando recibi¬ 
mos una tarjeta aceleradora 
universal SOTA 286i que 
contenía un procesador 
80286 de 12,5 MHz y la 
compañía aseguraba su tra¬ 
bajo y una instalación sen¬ 
cilla, decidí intentarlo. 
Poner la 286i dentro de la 
Tandy fue casi tan difícil 
como cambiar el filtro de a- 
ceite en un auto, pero mu¬ 
cho más limpio. Aflojé la 
carcaza, saqué el 8088 de la 
plaqueta y lo coloqué en el 
slot de la 286i, llevé el ca¬ 
ble plano del viejo zócalo 
del 8088 a un lugar sobre la 
tarjeta SOTA y puse a la 
286i en el slot (se inserta en 
un slot corto o largo). 

Pude cargar la Tandy en el 
modo 8088 y entonces, a 
través de unas llaves que a- 
somaban en la parte trasera 
de la máquina, cargué el 
modo 80286. Pero el modo 
80286 es bellamente inútil, 
si no se instala el corres¬ 
pondiente software. 
Cuando instalé el progra¬ 
ma y corrí el software que 
más uso, la diferencia en 
velocidad fue notable. El 
XY WRITE que utilizo pa¬ 
ra explorar en la memoria, 
ahora carga visiblemente 
más rápido, y las operacio¬ 
nes como formatear archi¬ 
vos son casi instantáneas. 
El Procomm producía ma¬ 
terial para cargar el BIX si¬ 
mulando el uso de un mó¬ 
dem de 2.400 baudios. Lo 


que continúa aquí es el 
286i corriendo los progra¬ 
mas sin estados de espera 
en ciclos de lectura y escri¬ 
tura. 

Hay también una memoria 
“cache” de 16 Kbytes in¬ 
terna. La SOT A dice que la 
memoria “cache” se apro¬ 
vecha en un 95% de sus po¬ 
sibilidades. El driver que 
viene con la tarjeta le per¬ 
mite habilitar la memoria 
“cache” para trabajar con 
el BIOS del disco rígido y 
de video. Si por algún mo¬ 
tivo se quiere disminuir la 
velocidad a aproximada¬ 
mente la del 8088 a causa 
de un programa que depen¬ 
de del tiempo, se puede ha¬ 
cerlo simplemente desde el 
teclado (pulsando solo tres 
teclas). 

La SOTA previene sobre 
posibles problemas con la 
RAM de video y el BIOS 
del disco rígido, pero no tu¬ 


ve ningún problema con el 
sistema Tandy. Hay, ade¬ 
más, un driver de RAM in¬ 
cluido en el software; este 
driver admite la memoria 
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SOTA 286 i 

Para la versión de 12.5- 
MHz USS 595 
Para la versión de 10- 
MHz USS 495 

Equipo necesario: 
Computadora con 8088 o 
8086 al menas con 64 
Kbytes de memoria dis¬ 
ponible para la 2861, un 
sloi de expansión y unos 5 
watts de potencia. 

SOT A Techonology, Inc. 
657 North Pastoría Ave. 
iunnyval i. CA 94086 
(408)245-3366 


convencional y expandida. 
Las tarjetas aceleradoras 
basadas en el 8088 y el 
8086 son cuantiosas, pero 
no he visto una más simple 
de montar que la 286i. To¬ 
mó un poco más de media 
hora poner la tarjeta e insta¬ 
lar el software. Yo no tuve 
problemas con ningún otro, 
pero se podría tener que ha¬ 
cer algunos ajustes según la 
computadora que tenga¬ 
mos. (La SOTA advierte 
que algunos ajustes deben 
hacerse con máquinas tipo 
Zenith y AT&T 6.300). La 
286i trabaja con las especi¬ 
ficaciones de memoria ex¬ 
pandida de Microsoft/In- 
tel/Lotus, pero no compro¬ 
bé estas capacidades. La 
tarjeta de reemplazo tam¬ 
bién tiene un zócalo para un 
coprocesador 80287. 

El programa Norton SI dice 
que la tarjeta 286i hace a la 
Tandy 1.200 11 veces más 
rápida que lo que es origi¬ 
nalmente. Números como 
éstos no significan nada 
cuando trabaja con ciertos 
programas. Yo prefiero un 
test del mundo real como el 
programa comparador Cup 
of Java; las operaciones 
que usaba tomaban tanto 
tiempo que podía servirme 
una taza de café, ahora se 
terminan antes de que yo 
pueda levantarme de mi si¬ 
lla. 

D. Barker 
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Ronald Pearson 

Mentiras, calumnias 

Y HOJAS DE CALCULO 


Aumente la credibilidad de sus cálculos empleando estos cinco tests 

de validez. 


E 

A Jn su autobiografía, Mark 
Twain dice que Benjamín Disraeli i- 
dentifica tres clases de mentiras: las 
mentiras, las calumnias y las estadís¬ 
ticas. Como los estadísticos están pro- 
fesionalmete obligados a ocultar esta 
observación, la confianza pública se 
basa en un montón de procedimientos 
de análisis de datos, estadísticos y de 
otro tipo. Las aplicaciones descuida¬ 
das de estos procedimientos generan 
una cantidad de datos incomprensi¬ 
bles que pueden conducir a algunos 
problemas serios. Lo que aparece so¬ 
bre la pantalla no es necesariamente 
cierto, como lo puede ilustrar la si¬ 
guiente historia. 

EL CASO DE LAS CUEN¬ 
TAS CONFLICTIVAS 


Una gran organización profesional e- 
xaminó a sus miembros sobre una 
gran cantidad de aspectos. Una de las 
preguntas sobre el electorado era: 
“¿Votó en la última elección?”. Cuan¬ 
do las respuestas sé compararon con 
los registros actualizados de votantes, 
los dirigentes advirtieron una gran 
discrepancia: el porcentaje de quie¬ 
nes dijeron haber votado era signifi¬ 
cativamente más grande que el por¬ 
centaje de miembros de la sociedad 
que en realidad había votado. Luego 
de un cuidadoso análisis de los datos 
el equipo examinador inventó una ex¬ 
cusa para justificar la diferencia. 

La mayoría de las encuestas buscan 
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observar tantos miembros del grupo 
estudiado como sea posible, de mane¬ 
ra que las conclusiones reflejen la 
opinión del grupo. En este caso el aná¬ 
lisis solicitaba que el número de ob¬ 
servaciones fuera lo bastante grande 
como para producir resultados esta¬ 
dísticos significativos. Una punto 


pertinente, sin embargo, era si el con¬ 
junto de los miembros era representa¬ 
tivo. Y podía no haberlo sido. 

Una variable que pudo haber influido 
en el resultado era que los votos habí¬ 
an sido enviados a todos los miem¬ 
bros de la sociedad junto con las es¬ 
tampillas y los sobres ya impresos. En 
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Figura 1: En este ejemplo hipotético de la hoja de cálculo de Excel, las columnas A y B muestran el inventario de 

las cuentas en dólares para los 12 meses precedentes. 


cambio, los cuestionarios del examen 
fueron ubicados en la parte de atrás 
del mensuario de la sociedad que se 
envía a todos sus miembros. 

Los que se tomaron el trabajo de lle¬ 
nar el cuestionario fueron los más in¬ 
volucrados en las actividades de la so¬ 
ciedad (y por lo tanto los que más pro¬ 
bablemente hayan votado en la elec¬ 
ción) que aquellos que no los llena¬ 
ron. Esta clase de errores es más co¬ 
mún que lo que se podría admitir. 
Hay una manera para librarse de esta 
- clase de problemas y ver cuándo las 
excusas aparecen (“Bueno, señor, de 
acuerdo a mi pronóstico financiero, 
v estamos esperando un beneficio de 6 
trillones de los nuevos cables eléctri¬ 
cos que hemos incorporado en este 
período, pero hemos advertido algu¬ 
nos problemas en el programa...”). Se 
pueden aplicar cinco reglas fáciles a 
los datos inmediatamente después de 
recibir la información. Estos test es¬ 
tán basados en el hecho de que la ma¬ 
yoría de los procedimientos de análi¬ 
sis de datos toman un gran conjunto 
de números relativamente desordena¬ 


dos (los datos en bruto) y los transfor¬ 
man en un pequeño grupo de números 
mucho más útiles (el resultado final). 

LAS CINCO REGLAS DE 
VALIDEZ 

¿Son los resultados imposibles o iló- 
gicos?. ~ 

Algunas veces los datos de entrada es¬ 
tán afectados con errores de medición 
o pérdidas de datos que generan en el 
sistema de análisis números sospe¬ 
chosos. De la misma manera si utili¬ 
zamos un método de cálculo fuera de 
su rango de validez (por ejemplo, tra¬ 
zar una curva con un único punto) po¬ 
demos obtener números erróneos. 
Generalmente, sin embargo, estos re¬ 
sultados no avisan si hay un problema 
(por ejemplo: “Cuidado; los siguien¬ 
tes resultados no tienen validez ni sus¬ 
tento. Ignórelos”). 

Si el análisis es bastante complicado 
los resultados erróneos no serán “in¬ 
tuitivamente evidentes para los ob¬ 
servadores eventuales”. Sin embargo. 


a través de la ley de Murphy, podemos 
afirmar que se descubrirán en el peor 
momento posible. Entonces podre¬ 
mos encontrar una explicación para 
darle al jefe cuando el porcentaje total 
de las ventas en el mercado hayabaja- 
do un 312% o el número total de ven¬ 
tas del mes anterior sea menor que 0. 
Los errores de esta clase son fáciles de 
cometer, pero hay muchos otros más 
importantes luego de que han sido 
volcados sobre una presentación mul¬ 
ticolor a través de un sistema integra¬ 
do de hoja de cálculo y procesador de 
palabra. 

Si es posible, calculemos los resulta¬ 
dos por otro método y comparémos- 
los buscando una aprox imación ra¬ 
zonable. 

A menudo, se puede estimar alguno o 
todos los resultados que se están cal¬ 
culando por otro método, posible¬ 
mente más primitivo. Generalmente 
esta segunda estimación es sólo apro¬ 
ximada, pero con frecuencia pueden 
dar una idea del orden de magnitud 
como para verificar los resultados ini¬ 
ciales. Si el primer cálculo fue muy 
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PRESENTACION 
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Figura 2: El 3er.punto del gráfico cartesiano del inven¬ 
tario de datosmensuales está fuera de la línea de sin¬ 
cronización con el resto y puedeser una separación de 
la principal. 


Figura 3:Insertando la figura correcta para la produc¬ 
ción del 3er. mes, un gráfico cartesiano con una línea 
mucho más derecha. 


diferente de esta segunda estimación, 
se debe realizar una cuidadosa revi¬ 
sión de ambos resultados. Aunque las 
diferencias no significan necesaria¬ 
mente que hay un error en el sistema, 
sugieren buscar un motivo que las jus¬ 
tifique antes de arriesgar nuestra ca¬ 
rrera en una estimación. 

¿Pequeños cambios en los valores de 
entrada producen grandes cambios 
en los resultados? 

La extremada sensibilidad a peque¬ 
ños cambios en el ingreso de datos 
pueden indicar dificultades con el 
problema en sí o con el método de 
cálculo que se está utilizando para re¬ 
solverlo. Aunque las dos producen u- 
na hipersensibilidad, sus consecuen¬ 
cias son completamente diferentes. 
Se dice que un problema está mal pre¬ 
dispuesto si pequeños cambios en los 
datos que ingresan producen grandes 
cambios en los resultados. 

Sin embargo, un método de cálculo i- 
nestable puede también ser la causa 
de esta hipersensibilidad a los peque¬ 
ños cambios. La diferencia es que a- 
quí el resultado probablemente esté e- 
rrado. Es conveniente cambiar por un 
método más estable. 

¿ Grandes cambios en los datos de en- 
trada producen poco cambio en los 
resultados? 

Si se ve que los resultados no cambian 
cuando modifican sus datos, proba¬ 
blemente haya problemas. Como en 
el caso de cálculos extremadamente 
sensibles, puede ser que el problema 
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que se esté tratando de resolver sea 
mayormente insensible a los cambios 
de los datos, pero en general no es és¬ 
te el caso. Es por eso que la extrema¬ 
da insensibilidad a los cambios debe 
ser investigada. 

Lo más común de tales insensibilida¬ 
des se expresa como resultados que 
desbordan o nunca llegan a un nivel o 
han sido erróneamente multiplicados 
por cero o restados a sí mismos. Tales 
problemas pueden deberse a errores 
en el software de la computadora o al 
empleo de un método de cálculo par¬ 
ticular fuera de su rango de validez. 
En ambos casos, el resultado final es 
que, no obstante el tipo y la cantidad 
de datos que se ingresen, obtiene la 
misma respuesta cada vez que se ha¬ 
ce el cálculo. Se debe estar especial¬ 
mente alerta si los cálculos producen 
reiteradamente algunos números má¬ 
gicos, como el cero, el pi o una poten¬ 
cia de dos. 

Examinemos los datos de entrada 
gráfica y numéricamente: ¿ luce algu- 
no de ellos sospechoso? 

Una características de los datos reales 
es que algunas veces contienen datos 
erróneos. Si los datos son entrados 
manualmente, este problema puede 
deberse a errores de transposición o 
algún otro error humano en el ingreso 
de la información. 

Si los datos son recogidos por la com¬ 
putadora, el problema puede produ¬ 
cirse en caso que el rango de los sen¬ 
sores de entrada que recogen los datos 


esté excedido momentáneamente. 

El tema es que ciertas series de datos 
del mundo real, no importa cómo han 
sido adquiridos, pueden contener más 
de una observación errónea. Típica¬ 
mente, éstas significan grandes des¬ 
viaciones de lo que los datos reales 
deberían ser. Dado que algunas técni¬ 
cas de cálculo (por ejemplo, la recta 
de cuadrados mínimos) son suma¬ 
mente sensibles a la presencia de pun¬ 
tos erróneos, es importante detectar la 
presencia de estos puntos en los datos 
de entrada. Este análisis puede hacer¬ 
se gráficamente. Mientras que la ma¬ 
yoría de los datos forman algún tipo 
de modelo (especialmente si es mode¬ 
lo conocido), aquellos que sobresalen 
de ese modelo pueden ser los puntos 
erróneos. 

El mejor procedimiento para confir¬ 
mar que los datos sospechosos son 
verdaderamente erróneos es volver a 
la fuente de datos y repetir el cheque- 
o para ver si había algún error en la se¬ 
rie de datos. Si eso no es posible o si 
el resultado de este chequeo no tuvo 
conclusión, lo mejor será recalcular 
los resultados con una estimación 
más razonable de los datos sospecho¬ 
sos o directamente no considerarlos. 
De todas formas se debe ser cuidado¬ 
so. No descartar una porción de los 
datos por considerarlos erróneos. Ide¬ 
almente un punto erróneo debería ser 
una observación aislada en medio de 
veinte o más observaciones correctas. 
Si el punto realmente es válido, hay 
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Figura 4: La columna C muestra los cargos cuestionados de almacenamiento por 12 meses mientras que los 
valores dolar del inventario almacenado son mostrados en la columna B. 


que remover y rehacer los cálculos y 
no se debería experimentar mayor 
cambio en el resultado. Si nos encon¬ 
tramos con grandes cambios, el pun¬ 
to removido posiblemente sea erróne- 
o. De tódas formas cuando se remue¬ 
ve un punto entre tres o cuatro se pro¬ 
ducen modificaciones, aunque ese 
punto haya sido correcto. 

UN CASO HIPOTETICO 
PARA ESTUDIO 

Permítanme utilizar estos test de vali¬ 
dez en un ejemplo. Supongamos que 
el jefe nos pregunta cómo encontrar 
una aproximación razonable para 
pronosticar el inventario mensual de 
la compañía en dólares. La impresión 
es que este inventario ha ido crecien¬ 
do en forma sostenida, podría prede¬ 
cirse razonablemente bien extrapo¬ 
lando de los números de los últimos 
meses. 

Para comprobar esta hipótesis, colo¬ 
camos la planilla de cálculo Excel 
mostrada en la figura 1 e ingresamos 
las cantidades del inventario de los 


doce meses del afío anterior (colum¬ 
nas A y B). Con el Excel podemos co¬ 
locar una línea recta a estos datos em¬ 
pleando la función incorporada 
Trend. El resultado de esto se expone 
en la columna C. Un colega sugirió e- 
valuar la calidad de esta columna a 
través de la predicción de errores (por 
ejemplo, el valor predicho por la fun¬ 
ción Trend menos el valor real de la 
columna B) y promediarlos para obte¬ 
ner una predicción del valor medio 
del error. La columna D contiene esos 
errores proyectados y el valor prome¬ 
dio de toda la columna aparece en la 
parte inferior de la misma. 

Aplicando el test de validez 1 (¿son 
los resultados ilógicos?) es claro que 
algunos son erróneos. Específica¬ 
mente las cantidades en dólares en las 
columnas de inventarios actual y pre¬ 
visto (B y C) están en decenas de mi¬ 
les de dólares, mientras que el error 
promedio proyectado en la parte infe¬ 
rior de la columna D es -6.063 E-13, o 
0 a los efectos prácticos. 

Debido a que la predicción promedio 
del error es 0, parece que los resulta¬ 


dos indicados por la función Trend en 
los valores del inventario fueran co¬ 
rrectos. El problema es que la función 
Trend genera una recta de cuadrados 
mínimos que compensa exactamente 
las diferencias, cancelando la predic¬ 
ción de errores positivos en algunos 
puntos con la predicción de errores 
negativos en otros. Por consiguiente, 
independientemente de la recta traza¬ 
da a partir de los datos, el cálculo de la 
predicción del error promedio aquí 
será siempre 0. De esta manera, los 
números calculados por la planilla de 
cálculo redondean los errores. 

Un indicador más razonable de la pre¬ 
cisión de la función Trend es el pro¬ 
medio de los valores absolutos de la 
predicción de error tabulados en la co¬ 
lumna E. Este promedio es un poco 
mayor de $4000, que representa casi 
un 8,5% del promedio del inventario 
del año, esto sugiere que el Trend co¬ 
loca los datos razonablemente, pero 
no perfectamente. Comparando este 
promedio con el cálculo de error pro¬ 
medio de la columna D, el segundo 
test de validez sugiere nuevamente 
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que el promedio de error en D no es re¬ 
presentativo. 

Continuando con el test de los puntos 
erróneos, la figura dos muestra la re¬ 
presentación gráfica de los datos del 
inventario mensual. Se advierte que 
todos los puntos, excepto el tercero, 
entran perfectamente sobre una línea 
recta. El tercer punto es mucho me¬ 
nor, una diferencia que sugiere un e- 
rror. Revisando este número, 2940, 
contra los otros en la columna B incre¬ 
mentamos nuestras sospechas: los o- 
tros números están en decenas de mi¬ 
les de dólares y aquel está expresado 
en cientos. 

La posibilidad más sencilla es que el 
último cero se haya olvidado, debién¬ 
dose leer 29400 en lugar de 2940. In¬ 
corporando este número en el tercer 
mes, se produce la figura 3 que luce 
mucho más recta que la anterior. Es¬ 
ta revisión del cálculo puede verse 
también como la aplicación del cuar¬ 
to punto de validez: “gran cambio en 
los datos y tener una insensibilidad 
extrema”. 

Como era de esperar este cambio en 
los datos produjo un aumento en el 
promedio de la predicción del error 
(columna E) reduciéndolo desde casi 
$4000 a alrededor de $500. En cuan¬ 
to al inventario mensual promedio, el 
reemplazo del punto 3 por un número 
más razonable redujo la predicción 
del error absoluto promedio desde un 
8,5 % a menos de un 1 %. Sin embargo 
la columna D se mantiene en 0, cam¬ 
biando su valor de -6.63E-13 a 
+6.0633E-13, resultado que continú- 
a sugiriendo que esta cantidad es in¬ 
dependiente de los datos y por tanto 
no es útil. 

Los ejemplos de fallas en el tercer test 
de validez (gran sensibilidad a peque¬ 
ños cambios en los datos) no son tan 
comunes, debep aparecer a menudo 
para ser chequeados. Para ilustrar es¬ 
te aspecto consideremos la planilla de 
cálculo que se muestra en la figura 4. 
En ella se almacenan cambios de de¬ 
pósitos a lo largo de doce meses (co¬ 
lumna C) junto con el valoren dólares 


de los productos de inventario alma¬ 
cenados allí (columna B). Suponga¬ 
mos que esas dos cantidades están re¬ 
lacionadas y que el jefe quiere un nú¬ 
mero que indique cuántos centavos 
por cada dólar de inventario le cuesta 
almacenar sus productos. 

Utilizando la función Linest del Ex¬ 
cel, se calcula la primera serie de nú¬ 
meros mostrados cortando e intercep¬ 
tando la mejor línea recta de datos. 
Desde allí puede generar fácilmente 
el número solicitado por el jefe. Pero 
antes, estando ya a resguardo, apli¬ 
quemos el tercer test a los datos, ajus¬ 
tando el último costo de almacena¬ 
miento por un 1%. El resultado mos¬ 
tró que ese insignificante cambio en 
uno de los doce números produjo una 
variación final del 454%. 

Peor aún; si se cambia el último nú¬ 
mero y se hace de un 1% en los costos 
de almacenamiento del primer mes, y 
el signo de los números cambia, apa¬ 
rentemente se ahorraría dinero alma¬ 
cenando la mercadería. O hemos des¬ 
cubierto algún agujero negro desco¬ 
nocido en la física de la dirección de 
una fábrica o más precisamente he¬ 
mos descubierto un problema en los 
cálculos. 

El problema es que prescindiendo del 
valor de los inventarios de los produc¬ 
tos que estamos almacenando se 
muestra un costo de casi 100 dólares 
por mes por almacenarlos. De mane¬ 
ra que la conexión que se estaba bus¬ 
cando entre el valor del inventario en 
dólares y los costos de almacena¬ 
miento simplemente no existe. Los 
números que se están calculando me¬ 
diante un sesgo de la mejor línea rec¬ 
ta están intentando decir que no hay 
tal relación; el sesgo de la recta es ca¬ 
si cero. La aparente sensibilidad ex¬ 
trema se debe al hecho que cualquier 
cambio prácticamente nulo de algo 
(cero) significa un gran porcentaje de 
ese algo. 

ADVERTENCIA FINAL 

El test que describí para desterrar las 


equivocaciones analíticas es una de 
algunas posibilidades y lamentable¬ 
mente no hay garantía de eliminar 
completamente los errores potencia¬ 
les del cálculo. Es decir, pueden exis¬ 
tir errores significativos en los cálcu¬ 
los que superen estos test. Recíproca¬ 
mente, algunos resultados perfecta¬ 
mente válidos podrían lucir sospe¬ 
chosos bajo algunos de estos tests. 
Habrá algún caso donde todos los 
tests sean inaplicables o den resulta¬ 
dos sin sentido. Sin embargo si pode¬ 
mos aplicarlos, testear sus resultados 
es la mejor alternativa frente a no ha¬ 
cer nada y esperar lo mejor. 

Se podría argumentar que el ejemplo 
de la hoja de cálculo aquí descripto 
muestra equivocaciones que son 
obvias para la mayoría de los observa¬ 
dores, tales errores a menudo sólo se 
observan cuando han sido descubier¬ 
tos. Deliberadamente he simplificado 
estos ejemplos para ilustrar qué era lo 
que estaba mal y cómo estos cinco test 
de validez pueden advertirnos del 
problema. En otros ejemplos reales 
con planillas de cálculo extensas no 
será tan fácil de ver las diferencias 
entre las celdas Al y la ZZ312. 
Llevando en la mente que el resultado 
de cualquier cálculo es solo tan bueno 
como su paso más cuestionable. Esto 
está ilustrado por el método de pesar 
chanchos de Bums, generalmente 
atribuido al poeta escocés Robert 
Burns: 

1. Elija una tabla bien balanceada y 
ubíquela simétricamente sobre un 
punto de apoyo. 

2. Ubique el chancho que quiere pesar 
en un extremo de la tabla. 

3. Apile piedras sobre el otro extremo 
de la tabla hasta que balancee exacta¬ 
mente el peso del chancho. 

4. Cuidadosamente determine el peso 
de las rocas. 

Ronald Pearson es doctor en electró¬ 
nica y está empleado en Fortune 500. 
'Reprinted by permissionfromBYTE 
10/1988, a McGraw-Hill, Inc. publi- 
cation.” 
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Se necesita un gran corazón 
para realizar una pequeña tarea. 

Arreglar un juguete, pintar una pared, enseñar a jugar, coser un botón, se convierten en actos 
de amor cuando están dedicados a hacer más feliz la vida de nuestros chicos. 

Si usted tiene una hora de tiempo, acérquese a la Dirección Nacional de Protección del Menor 

y la Familia, Humberto I o 1762, Capital. 

Y colabore de la manera en que pueda hacerlo. 

Basta con una pequeña tarea. 

Aunque es cierto que, para realizarla, se necesita un gran corazón. 
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Campaña de Bien Público de la Asociación Argentina de Editores de Revistas 
con ia colaboración de J. Walter Thompson Arg. S.A. 




SPECTRUM 


Rutina que llena un 
espacio VACIO 


En esta nota mostramos una forma fácil de pintar las figuras que se dibujen en la 
pantalla: una rutina que simula el comando PAINT. 



T 

1 Ja disponibilidad de software 
para computadoras Spectrum y com¬ 
patibles se ha convertido desde hace 
tiempo en una cantidad de nuevos o- 
frecimientos muy difícil de mantener 
al corriente. 

Pese a que prácticamente todos los te¬ 
mas imaginables han sido tratados co¬ 
mo juego o utilitario en el mercado, 
todavía persiste la fascinación ante 
cada nuevo software. 

Tomando en cuenta la época de su 
creación y, por consiguiente, el indis¬ 
cutible avance en cuanto a disponibi¬ 
lidad de comandos gráficos sencillos 
de usar y poderosos en comparación 
con sus pares hogareños de aquel en¬ 
tonces, esta computadora es una he¬ 
rramienta de trabajo muy accesible al 
programador aficionado que desea 
graficar. 

PROFESIONALIDAD 

HOGAREÑA 

Sin pretender llegar a realizar imáge¬ 
nes que compitan con aquellas digita¬ 
lizadas ni con las de realización profe¬ 
sional, se puede llegar a cubrir la ma¬ 
yoría de las necesidades que se le pre¬ 
sentan al aficionado programador. 
Uno de los comandos que se incorpo¬ 
ran en las versiones más recientes de 
los dialectos BASIC disponibles ac¬ 
tualmente en las “Home Computers”, 
e incluso en las superiores “Profesio¬ 


nal Computers”, es el referido a pinta¬ 
do o rellenado de zonas delimitadas 
por el contorno de un dibujo. 

En dichas computadoras se lo presen¬ 
ta como PAINT o FILL; es de uso 
muy sencillo, una vez definida la fi¬ 
gura de forma completa y cerrada; ca¬ 
so contrario la “pintura” se desparra¬ 
ma por el orificio. Se ubica un punto 
dentro de la mismas y queda así defi¬ 
nida la superficie que se quiere relle¬ 
nar. En cuanto la rutina del lenguaje 
se encuentre con algún color diferen¬ 
te del de fondo asumirá haberse topa¬ 
do con el borde de su figura. 

BROCHA GORDA EN 
TODO SENTIDO 

Por otro lado, se ve claramente cuál es 
la “filosofía” de trabajo del intérprete: 


hace una expansión gradual hacia to¬ 
das direcciones a partir del punto da¬ 
do como comienzo hasta que en una 
determinada dirección no puede se¬ 
guir más, con lo cual verifica otras zo¬ 
nas hasta llegar a pintar toda la super¬ 
ficie que le fue ordenada. 

Cualquier deficiencia en el perímetro 
de la figura será interpretada como u- 
na extensión de la misma y, por lo tan¬ 
to, en cierto momento “fluirá” la colo¬ 
ración a través de ella hacia otras zo¬ 
nas que quedan también pintadas, en 
la mayoría de los casos en forma irre¬ 
mediable e irrecuperable para desgra¬ 
cia del usuario. 

REMEDIO PERSONAL 

El presente programa ejemplifica dos 
rutinas que ejecutan las funciones 
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SPECTRUM 


30 

REM DEMÜSTRfiC 

ION BASIC FILL 

40- 

INK 2 


50 

LET X =123 


55 

LET >4=160 


60 

GIROLE x , y,10 


70 

INK 1 


90 

LET tíi ax =500 


100 

DIM x $ úfi a xi 


105 

DIM y $ t Til a x i 


110 

LET fir£ t =1 


120 

LET last =1 


125 

GO SUB 200 


130 

IF first=last 

THEN INK 2: 

TO 

300 


140 

LET X =CODE XS 

i f i f £ t 1 

i 45 

LET y=CÜDE y $ 

í f i r s t j 

150 
+ 1 

L ET f i r£ t = f i f 

£t*(firstoma 

160 

LET y=y+1 


lb2 

GG SUB 200 


165 

LET y =y-2 


167 

GO SÜE 200 


170 

LET y =y +1 


172 

LET X =X+1 


175 

GO SUB 200 


177 

LET X =X —2 


130 

Gü SUB 200 


185 

GO TO 130 


190 

REM SUBRUTINA 

RELLENADO 

200 

IF POINT íx , y 

i THEN RETURN 

210 

LET X $ t l a £ t) = 

CHR$ X 

215 

LET y $ (ia s t) = 

CHRÍ >4 

220 

LET ía £ t =ias t 

* í L a s t ■; > tú a x 5 + 

230 

PLOT X ,4 


240- 

RETURN 


300 

REM DEMÜSTRfiC 

ION COD.MP.Ü. 

305 

RESTORE 


310 

LET b =0 


320 

FOR f=63000 T 

O 63090 

330 

REfiD a 



335 PQKE f,a 
34-0 'LET b = b + a 
350 NEXT f 

370 IF bi>11469 THEN PRINT "firr 
O f”: STOP 

375 FOR J = 15 TO 75 STEP 30 

330 FOR 1=1 TO 7 

382 INK 1-1 

335 GIROLE I*30,J,0 

337 PLOT I*30.J 

333 RRNDOMIZE ÜSR 63000 

390 NEXT I 

392 NEXT J 

395 INK 0 

4.00 DflTfi 33.0 , £4.3,34- , 115 , £4.5,34. 
,117,24-6,237,75,125,92 
4-10 DflTfi 205,102.246,4-2,117,246 
,237,91,115,246,175,237 
420 DflTfi 32,200,42.115.246,73,3 
5,70,35.203,146,34,115 
430 DflTfi 245,13,205,34,246,12,I 
2,206,34,246,i3,5,205 
440 DflTfi 34,246.4.4,205,34,246, 
24,212,197,205,170,34 
450 DflTfi 71,62,1,4,15,16,253,71 
, 16fc , 120,193,I y 2 , 132 
460 DflTfi 119,42,117.246,113,35 , 
112.35.203,143,34,117 
47Ó DflTfi 246,201' 

500 FOR J =95 TO 170 STEP 30 
510 FOR 1=1 TO 7 
520 INK 1-1 

530 PLOT 1*30,J: DRfiU 15,0: DRfl 
U 0,-15: DRfiU -15,0: DRfiU 0.15 
540 PLOT 1*30+9,J—10 
550 RRNDOMIZE ÜSR 63000 
560 NEXT I 
570 NEXT J 
530 INK 0 


mencionadas, olvidadas quizás 
cuando fue realizada la ROM 
Spectrum. 

La primera de ellas está escrita 
en lenguaje BASIC y realiza la 
tarea antes comentada: a partir 
de un punto central dentro de 
cualquier figura verifica los 
cuatro puntos adyacentes a él, 
si alguno de ellos todavía no es¬ 
tuviera coloreado procede a ha¬ 
cerlo, para, a continuación, 
guardar sus coordenadas en un 
vector. 

Dicha operación se repite para 
cada elemento del vector hasta 
que se agota el contenido del 
mismo. 

Naturalmente la utilización del 
BASIC hace un poco lenta esta 
operación. 

Para remediar dicha falencia, 
también se presenta una rutina 
confeccionada en lenguaje de 
código de máquina que cumple la 
misma función a una velocidad mu¬ 
cho mayor. 

Los noventa bytes de código de má¬ 
quina se cargan automáticamente, 
brindando la posibilidad de controlar 
la exactitud de la secuencia de núme¬ 
ros por cuanto se realiza paralelamen¬ 
te una suma de control que detiene el 
programa en caso de ocurrir un error 
de tipeo. 

Sigue a la rutina de carga de los bytes 
en memoria un ejemplo de ejecución 
y aplicación. Una serie de círculos 


son dibujados en pantalla y a conti¬ 
nuación se pinta cada uno de ellos de 
diferente color. 

Mediante la utilización de dos ciclos 
FOR anidados (líneas 375-392) se re¬ 
aliza dicha presentación, ya que las 
variables de los ciclos se usan como 
parámetros para los centros de los cír¬ 
culos (línea 385) y como referencia de 
la sentencia PLOT (línea 387) que de¬ 
fine el interior de la figura que se va a 
pintar por la rutina USR 63000 (líne- 
a 388). 

Otra rutina semejante se presenta a 


partir de la línea 500. Con la diferen¬ 
cia de que allí se dibujan cuadrados 
mediante la sentencia DRAW. 

Una vez colocado el punto inicial (lí¬ 
nea 530), se dibujan cuatro lados de 
15 pixels de longitud, variando la co¬ 
ordenada del DRAW según el eje X o 
Y, conjuntamente con su dirección de 
dibujo (positiva o negativa). 

El resto funciona según lo anterior¬ 
mente descripto. 

Juan Pablo Bauer 


¡EL PROGRAMADOR) 

I DEL AÑO ' 88 

| 1 

% El jurado está trabajando en la selección previa. | 

Los resultados definitivos serán dados a conocer en el I 

I número 48 (marzo de 1989). 1 

| Entre los autores de los mejores trabajos de este certámen y de los anteriores, | 

í se elegirá al equipo que realizará el software "El Viaje de Historias de la Argentina | 

Secreta", que K-64 auspicia junto con la conocida audición televisiva. | 

í I 











COMMODORE 



Video title 
shop 


Les enseñamos cómo poner títulos a nuestros videos con este utilitario, 
que ha sido una de las mejores aplicaciones aparecidas el año pasado 

para las Commodore. 



E 

* J1 Video Title Shop fue uno de 
los programas utilitarios aparecidos 
en el ’88 que, sin lugar a dudas, brin¬ 
da mayores prestaciones, aunque sus 
aplicaciones son específicas. 

Es bien sabido que las posibilidades 
gráficas que ofrece la Commodore 
son excelentes, pero hasta ahora (sal¬ 
vo los programadores expertos), los 
usuarios se han visto limitados en 
cuanto a su aprovechamiento. 
VIDEO TITLE SHOP abre una bre¬ 
cha en este terreno, ya que con solo un 
graficador y este programa se podrán 
lograr cosas que hasta hoy solamente 
estaban concebidas en la imaginación 
y no podían ver la luz de lo concreto. 
El manejo de gráficos con VTS es 
muy simple, porque viene provisto 
con un graficador propio: MICRO- 
PAINTER PLUS. Esto no significa 
que éste sea el único graficador que se 
pueda utilizar con el programa pues, 
por suerte, VTS acepta gráficos gene¬ 
rados por casi todos los graficadores. 
Hemos probado satisfactoriamente el 
Video Title Shop con los siguientes 
graficadores: Doodle, Blazzing 
Paddles y Koala Painter. 

VTS es, en principio, un generador de 
secuencias gráficas que esencialmen¬ 
te permite preparar presentaciones 
para videocasetes, lo que lo hace muy 
útil para video clubes y todos los afi¬ 
cionados al video en general. 


¡Quién de los que alguna vez manejó 
una cámara de video no soñó con 
hacer su propia película y ponerle la 
firma! 

Obviamente la norma de color de 
nuestra computadora juega un papel 
muy importante en la coherencia de 
nuestras presentaciones. 

Los resultados sal tan a la vista al mo¬ 
mento de cargar y ejecutar las demos¬ 
traciones que vienen provistas en el 
disco original del VTS. 

EFECTOS ESPECIALES 

Las posibilidades de mezclar gráficos 
con letras de distintos tipos, dimen¬ 
siones y colores en conjunción con 
distintos efectos especiales de forma¬ 


ción de pantallas hacen que las se¬ 
cuencias creadas sean algo único en¬ 
tre lo conocido hasta el momento en el 
mercado para “home computers”. 
Utilizando con imaginación estas 
combinaciones, se podrán obtener re¬ 
sultados muy interesantes, como por 
ejemplo hacer que las letras y los grá¬ 
ficos desaparezcan fusionándose con 
el siguiente, ver aparecer palabras le¬ 
tra por letra, lograr un efecto de flash 
en algún texto, simular relieve de le¬ 
tras, hacer que las palabras se muevan 
a través de la pantalla en distintos sen¬ 
tidos, etcétera. Además, se pueden 
variar la velocidad y frecuencia de los 
efectos especiales. 

A continuación damos una referencia 
de los citados efectos y lo que cada u- 
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COMMODORE 


no realiza: 

CYCLE: genera un efecto de flash. 
SCROLL: permite que los objetos 
(palabras o letras) se muevan por la 
pantalla de una posición inicial a una 
posición final. 

WIPE: la pantalla aparece “corrien¬ 
do” a la anterior en el sentido y velo- 
I cidad elegidos. 

FIZZLE: superpone la pantalla si¬ 
guiente a la actual, mezclándolas has¬ 
ta que la anterior desaparezca. 
PAINT BY BRUSH: aparece el ob¬ 
jeto como si se lo pintara con un rodi¬ 
llo en el sentido y velocidad elegidos. 
PAINT BY LETTER: este efecto es 
similar al anterior, pero las letras van 
apareciendo “pintadas” una por una 
con el sentido y velocidad elegidos. 

MAS FACILIDADES CON 
MENOS TRABAJO 

Para que el resultado final de la se¬ 
cuencia sea el esperado es convenien¬ 
te pensarla muy bien e ir probándola 
paulatinamente con las opciones de e- 
jecutar la página en creación o toda la 
secuencia desde el principio. El secre¬ 
to para poder utilizar bien estas com¬ 
binaciones está en estudiar a concien¬ 
cia el manual y observar cómo están 
hechas las demostraciones, antes de 
realizar cualquier trabajo. 

De más está decir la importancia de 
probar con un disco de trabajo para no 
correr peligro de estropear la infor¬ 


mación contenida en el disco del pro¬ 
grama. 

Otro punto que hay que tener en cuen¬ 
ta es la elección de colores de fondo y 
colores de objeto, ya que el programa 
da la opción de trabajar con cuatro “ti¬ 
pos de lápices”. Estos tipos están di¬ 
rectamente relacionados con el color 
de fondo seleccionado. Para dominar 
esta selección recomendamos la lec¬ 
tura del manual provisto con el pro¬ 
grama, donde se detalla ampliamente 
este tema. 

Las opciones son invocadas con la te¬ 
cla Commodore en combinación con 
otra tecla (generalmente relacionada 
con la primera letra de la orden que se 
quiere ejecutar), y se seleccionan con 
la tecla RUN/STOP. 

Toda aquella persona que haya traba¬ 
jado con VTS puede dar un testimo¬ 
nio válido para entusiasmar a quien 
todavía no lo conoce. Realmente a 
partir de este programa se echarán al 
olvido las tediosas y complicadas di¬ 
recciones de memoria, pokes y demás 
órdenes indispensables y general¬ 
mente odiadas por quienes tienen que 
trabajar en el manejo de gráficos. Con 
VTS podremos lograr lo que nuestra 
imaginación quiso hasta hoy. Sola¬ 
mente debemos dejar que ella indique 
qué es lo que desea hacer. 

En cuanto a las limitaciones del pro¬ 
grama podemos destacar únicamente 
que cuando una secuencia contiene 
más de dos pantallas con gráficos de 


fondo, antes de ser grabada en video 
debe ser cargada en memoria y ejecu¬ 
tada una vez. Si esto no se realiza, el 
programa anula la pantalla para car¬ 
gar el segundo gráfico. Mientras que 
si se incluyen más de dos pantallas 
con gráficos de fondo, dada la capaci¬ 
dad de memoria de la computadora, 
necesariamente el programa tomará 
un tiempo con la pantalla anulada pa¬ 
ra cargar el gráfico. Esto no sucede si 
la secuencia únicamente contiene 
texto, para lo cual se deberán grabar 
en el disco de trabajo los tipos de letra 
utilizados. 

Como todo utilitario requiere su tiem¬ 
po conocerlo a fondo. Sin embargo, 
una vez que nos acostumbramos a él, 
el nivel de nuestros trabajos irá cre¬ 
ciendo de manera increíble. 

Hemos visto, por ejemplo, algunas 
presentanciones de video de casa¬ 
mientos y el comienzo de un "video¬ 
clip" casero, la mayoría de muy buena 
calidad. 

El Video Tifie Shop es un programa 
que mucha gente estaba esperando. 
Felizmente la expectativa no duró 
mucho tiempo. 

Recomendamos el Video Tifie Shop 
como para tenerlo en nuestra exclusi¬ 
va selección de programas. 

v 

Juan Carlos Cervi 
(Centro de Atención al Usuario 

Drean Commodore) 
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C 128+ 1571..A 10.499 

INCLUYE SOfT A ELECCION 

64 C C/DATASSETTE.A 5.790 

INCLUYE 20 JUEGOS 

Disk Orive 1571.A 5.490 

Monitor color 40/80..A 4.760 

Printer MPS 1250.A 5.790 

Priníer LX 800..A 5.690 


I 



DISKETTES 


BASF . 

..A 1922 

NASHUA. 

...A 19 22 

CIS. 

...A 1622 

PCXT-AT 


ULTIMA GENERACION 
TALENT MSX TODA LA 
LINEA 

TOMANOS MAQUINAS 
EN RARTE DE PAGO 


í 


Av. Rivadavia 2412 - CP. 1034 - 48-6748 
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GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS 


MS COMPUTACION 


I ATARI - COLECO VISION 
¡ COMMODORE 

MSX - SPECTRUM 


OFERTAS EN DISCOS 
SOFT PARA 
COMPUTADORAS 
ATARI 

COMMODORE TK 85 
SPECTRUM 
SERVICIO TECNICO 
PARA TODO TIPO DE 
COMPUTADORAS 
Y VIDEO JUEGOS 


AV. SANTA FE 3673 - L. 13 S Tel. 72-2720 


REAL fiñ TIME 


SERVICIO TECNICO 

SPECTRUM 


IWmmmmmmmi 


Presupuestos 24 hs 
Santa Fe 2450 
Local 40 - 9 a 20 Hs 
Tel 821-9438 


Tarjetas de cred¡¡¡¡¡ 
todas 


Vi l , /\rgf \ti\a 

RAWSON 340 (1182) Tel. 983-3205 


TS/TC 2068 - TK90 
CZ-ZX SPECTRUM 
COMMODORE 64/128 
COMPATIBLES 
SINCLAIR 
REPUESTOS Y 
PERIFERICOS 


Ahora también 
MSX 


ENVIOS AL INTERIOR 


HORARIO DE 9 A 13 Y 
DE 14 A 19 HS. L. a V. 


formularios continuos 

STANDARD - RECIBOS - FACTURAS 
ETIQUETAS AUTOADHESiVAS POR RESMA 0 MILLAR 

medidÍ« 12x25 A 140 12x38 A 200 
(Papel 70 grs. 1 r * calidad) 




basf 

U$S 12 


precisión 

u$s 10 


IVIQ: 


SERVICIO TECNICO INTEGRALPARA SU 

-PC COMPATIBLE- 


REPARAMOS CON GARANTIA 
CONSOLAS-DISKETTERAS- 
MONITORES-IMPRESORAS- 
MODEMS-DATASETTES- 
FUENTES-JOYTISCK 


CONVERSIONES A COLOR 
COMMODORE-ATARI 


DISPONEMOS TAMBIEN DE FUENTES PARA 
COMMODORES. ATAR!, DISKETTERAS 
DE RECAMBIO O REPARACION TODA 
LA LÍNEA DE CABLES E INTERFASES 
PARA VIDEO ATENCION ESPECIALIZADA 
AL GREMIO CAPITAL E INTERIOR A TRAVES DE 
UN SISTEMA DE RETIRO Y ENTREGA 


| SUIPACHA 756 P.1A’’ 322-0255 | 


(DEJE SU VEHICULO EN NUESTRO ESTACIONAMIENTO) 
SUIPACHA 853 
(ESTAC.S/CARGO PARACUENTES) 

(NO ES MICROCENTRO) 


MICROD1GITAL 


SERVICIO TECNICO OFICIAL 
TK-85/90/95/2000/3000 lie 
SINCLAIR - SPECTRUM - 2068 
MSX - COMMODORE 64/128 

ACCESORIOS - PERIFERICOS 
PROGRAMAS PARA LINEA TK/CZ 
EXPANSIONES EN TK-85/90 
SPECTRUM 




5 1/4 DF/DD A 5 1/4 DF/DD 


Angel Gallardo 886 5 S 
982 5993 Cap. Fed. 


Mensajes al 855 5675 
Horario: 

Martes y Jueves 14;30 a 19 
Sábados 9 a 12 


Logitech Sistemas 

•STOCK -FACTURACION 
•CLIENTES -CTAS. CTES. 
•PROVEEDORES -BANCOS Y 
CHEQUES -SUELDOS 
•CONTABILIDAD -COSTOS 
•OPERARIOS -ESTADISTICAS 
ENVIOS AL INTERIOR 


VIAMONTE 1481 - 5*B (1055) 
CAPITAL FEDERAL - 46 0853 


damy 

u$s 8 


damy 

u$s 10 


5 1/4 RF/nn A r, 1/4 DF/DD 


DTOS. 

A EMPRESAS 


3 1/2” 8" H. Density 
consulte precio 


COMPUTACION 
PROFESIONAL 
Re PERON 2254 
953-5799 


DÑTñSOFT^ 

COMMODORE 64/128 AMIGA / IBM 




i UNI S A Vlf UNI 5 | 
IX 10 A 18 HS 


Líder en soft y 
accesorios para Amiga 


DISCOS. SOFT Y.ACCESQRI0S 
Todo al mejor precio 
Ventas por mayor y menor 
Venta a revendedores Envíos al interior 

Florida835-Loe. 10 313-7565 


164 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64\ 


































GUIA PRACTICA DE ACCESORIOS 




Suministros para Computación 


CINTAS DE IMPRESION 
DISKETTES 

CINTAS MAGNETICAS 
FORMULARIOS CONTINUOS 
(Standard e impresos) 
ETIQUETAS AUTOADHESIVAS 
MUEBLES PARA COMPUTACION 
PANTALLAS ANTIREFLECTIVAS 


RODRIGUEZ PENA 453 
PB OF B 
TE; 49-1356 


DRTñSOFT ; 


FABRICANTES 


LA MARCA DE PERIFERICOS PARA 
COMMODORE MAS 
COMPLETA Y ACCESIBLE A SU 
BOLSILLO. 

TODO CON GARANTIA DE UN AÑO 


• CARTUCHO "FINAL CARTRIDGE II".UcS 20 

• CARTUCHO "FINAL CARTRIDGE III".U$S 57 

• CARTUCHO "LOADPACK".U$S 17 

• CARTUCHO "MACH 128".U$S 18 

• CARTUCHO "PET V 4".U$S 18 

• FILTRO DE LINEA.U$S 20 

• LAPIZ OPTICO.U$S 10 

• LIMPIA COMPUTADORAS "MISTfcR Ll".U$S 4 

• GRABADOR DE Mt MORIAS DIGIPROM . U$S 140 I 

• MODEM AUTOMATICO BINORMA 

"DIGIMODFM .U$S 1001 

• INTE RFASE PARALELO CENTRONICS 

PARA COMMODORE "DIGIFASE".U$S 70 I 

• DIGIVIDEO PAL NTSC INTERF ACE COLOR 
AMIGA - TV 


Haga su pedido directo - Envios a todo el pais 
cheque o giro a nombre de Dora J. KUPERMAN 
Gastos de envió A 25 


FLORIDA 835. LOC. 10 (1005) 313-7565 


Formularios Continuos standard y preimpresos 
Etiquetas, muebles, Portadiskettes, Medios 
magnéticos marca NASHUA, BASF, MEMOREX, 
Cintas nuevas marca ARMOR, PELIKAN, IBM. 
Filtros DYSAN y FILTER SCREEN, 
Recargas en el día. 


| Papel Celulosoa 70 grs. 
Form. Con!. 12x25x1 A 139,50 
Form. Cont. 12x38x1 A 185,10 
Cintas Commodore 1000 A45 
I Todo + IVA 


BliiiilBlH 


SUMINISTROS PARA COMPUTACION 

Tucumán 766,10 piso - of. 254. (1049) Capital Federal 

Tel. 322-0747 


FD 68 para TS 2068 

Interfase de disco + 64 K 
de RAM ampliando 
hasta 256 K 
Salida R.G.B. 
Compatible CP/M 2.2 
400 K por disco 
Carga de programas 
en 10" 

Ver Hard-Test Mayo 88 


VEL ARGENTINA 

RAWSON 340 983-3205 

Envíos al Interior 


WILDESOFT 


ORIGINALES COMMODORE 64 
Y AMIGA con 

MANUALES ORIGINALES O 
EN CASTELLANO 
THE PRESIDEN! ISMISSING 
STAR FLEET 1 THEPAWN 
THE HUNT FOft RED OCTOBER 
REACH FOR THE STAR 3 
NAVCOM 6 f CHERNOVILLE 
red storm; RÍSING 
GUNSLWGEfi. M0EBIUS 
STEALTH FKXTEfl /ftAMDOS (C-128) ' 

AIRBORNE RANGEft 
TOBRUK/GEOSPEUL 
ASSAULT FINAL 
E HUGHES FOOTBALL 

Todo un reto a los que gustan 
de estratégicos y simuladores, 
que son nuestra especialidad. 

Envíos al INTERIOR 

CALLE EL RESERO 5829 WflDE 
Pela. Bs.As, Tel.207-9921 C.P. 187$ 



PROGRAMAS PERSONALIZADOS 
PARA PC t XT -AT 
NOVEDADES EN 

• OSIRI3 

COMPUTACION 

• PAPILLON 

COMPUTACION 

SOFT 

EDUCATIVOS 

MANUALES DE UTILITARIOS, 
COMERCIALES 
Y JUEGOS PARA 64 ■ 128 - PC 
SPECTRUM - ATARI - MSX 

Envíos al interior 

rv menor 


^■i I i 

IZTu'Si 


^WjTí-TíM—^. 



En Computadores Personales Compatibles 

Ud. está más cerca que nunca de las mejores marcas 



SmiREV IBM Y COMPATIBLES 
Insumos - Accesorios - También p/Commodore 


f <s¡¡ mñ 


Servicio Técnico 
Especializado 


PYM- 


Montevideo 527 Piso 5 s 
Computación / ( 1 Q 19 ) Bs. As. 46-3189/5503 


164 K64K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K64 K6< 




















































PROGRAMA 


Base alfa 


Autor: HECTOR A. PONCE 
Tipo: JUEGO 

Computadora: SPECTRUM 

PARTICIPO EN EL CONCURSO PROGRAMADOR DEL AÑO 1988 


E 

JL-J ste programa, además de ser 
atractivo, es un excelente medio para 
aprender y ejercitar el tiro oblicuo. 
En el transcurso de la guerra, la Base 
Alpha es la última que se mantiene en 
pie, y para que sus ocupantes sobrevi¬ 
van habrá que defenderla del incesan¬ 
te ataque enemigo por aire y mar. 
Este juego surgió cuando el autor 
realizó un programa que representaba 
parábolas con gráficos en la pantalla. 
Ahí se hace variar el ángulo, la velo¬ 
cidad inicial y el incremento del tiem¬ 
po entre cada cálculo. Fue entonces 
cuando se vio la posibilidad de em¬ 
plearlo para desarrollar un juego. Las 
alternativas entre los argumentos 
fueron varias, y Héctor se inclinó 
hacia ésta que le pareció la más origi¬ 
nal. 

MODO DE EMPLEO 

Para operar más fácilmente el cañón, 
en la parte superior de la pantalla se 
encuentra el tablero de mando, donde 
se indican: a la.izquierda la velocidad 
inicial y el ángulo de tiro, en el otro 
extremo los indicadores del récord y 
de la distancia y altura finales alcan¬ 
zadas en el lanzamiento (letras D y 
H). En el centro del tablero aparecen 
la puntación, la cuenta regresiva (T), 
explicada más adelante, y un indica¬ 
dor que informa si el avión o helicóp¬ 
tero que se aproxima trae una bomba. 
El enemigó está compuesto por bar¬ 
cos, aviones y helicópteros. Los pri¬ 
meros se encuentran situados siempre 
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a la derecha de la pantalla, y para 
hundirlos hay que alcanzarlos dos 
veces con los misiles. La letra T en el 
tablero de control indica la cuenta 
regresiva de tiempo antes que el barco 
efectúe el lanzamiento de un torpedo. 
Cuando éste da en el blanco la cuenta 
comienza desde 20. También es po- 
sib le destruir el torpedo, con lo cual 
la cuenta comienza en 40, y contar 
con más tiempo para hundir la embar¬ 
cación. 

Los aviones y helicópteros en cam¬ 
bio, aparecen por el cielo a diferentes 
altitudes, y cuando dos de ellos consi¬ 
guen surcar todo el espacio, el próxi¬ 
mo lanzará una bomba, lo que restará 
una vida. En el caso de que ésta estalle 
y ya no se encuentre ningún barco, 
éste aparecerá nuevamente con la 
consiguiente cuenta regresiva. 
Derribar tres aviones o helicópteros, o 
dos barcos implica una vida más. Se 
debe tener cuidado con los disparos 
casi perpendiculares y con poca fuer¬ 
za, pues podrán caer en lamismabase. 


VARIABLES 

PRINCIPALES 

AH: Valor aleatorio que indica si 
pasa avión o helicóptero. 

B: Contador de pulsos del bucle prin¬ 
cipal. 

BARCO: Indica si hay barco. 

B$: Dibujo barco. 

C$: Dibujo barco. 

EB: Explosiones del barco. 

F$(): Blancos. 

M: Indica si la munición es trazante. 
N$(): Matriz de nombres de récords. 
P: Velocidad inicial del disparo. 
PAS: Controla la cantidad de pasa¬ 
das. 

C AH: Cantidad de aviones y helicóp¬ 
teros derribados. 

R(): Vector de récords de puntos. 
TPO: Cuenta regresiva de tiempo. 
V: Vidas. 

X: Distancia recorrida por el proyec¬ 
til. 

XI: Angulo de inclinación. 





PROGRAMA 


Y: Altura máxima alcanzada. 

Y$(): Matriz con dibujo de avión y 
helicóptero. 

DESCRIPCION DEL 
PROGRAMA 

Está formado por un bucle principal 
de donde se abren los caminos hacia 
las distintas subrutinas qué comple¬ 
tan el programa. A continuación se 
detallan las principales sentencias. 

270-440: Bucle principal. 

290-320: Control de la tecla pulsa¬ 
da. 

370: Tiempo en pulsos transcurrido 
desde que aparece el barco. 

390-400: Imprimir ángulo y veloci¬ 
dad inicial. 

Subrutinas 

140-210: Movimiento del avión heli¬ 
cóptero. 

160: Cálculo de coordenadas hori¬ 
zontales. 

190: Elección del camino seguir 
que en caso de llevar bomba. 

200: Elección de avión o helicópte¬ 
ro. 

450-600: Disparo del proyectil. 


456: Dibujo del cañón. 

460-600: Bucle de cálculo y dibujo 
de la trayectoria del misil. 

480-490: Cálculo de coordenadas. 
520: Detección de UDG. 

530: Dibujo del proyectil. 
570-590: En caso que no 
sea trazante se borra. 

640-710: Detección del tipo de UDG. 
650: Disparo sobre el agua. 

660: Disparo sobre el torpedo. 
670: Impacto en el barco. 

680: Impacto en el avión o helicóp¬ 
tero. 

690: Impacto en la base. 

850-980: Variables. 

990-1100: Pantalla de juego. 
1110-1200: Dibujo del barco. 
1210-1275: Explosión. 

1220: Cálculo de coordenadas para 
explosión. 

1230-1270: Explosión propiamen¬ 
te dicha. 

1280-1390: Explosión del barco. 

1285: Variación del ángulo y velo¬ 
cidad de tiro. 

1300: Impresión del barco. 
1320-1360: Explosión. 

1400-1445: Movimiento del torpedo. 
1450-1540: Explosión de la base. 


1630-1730: Caída de la bomba. 
1740-1870: Explosión del avión o 
helicóptero. 

1750-1790: Explosión. 

1800: Cálculo de pasadas y puntos. 
1820: Borrar indicador de bomba. 
1840: Cálculo de la altura de vuelo. 
1860: Verdadero se regala una 
vida. 

1880-1930: Imprimir vidas. 
1940-1950: Imprimir puntos. 
1960-1970: Imprimir records. 
1980-2050: Impacto en el torpedo. 
2060-2120: Disparo al agua. 
2190-2420: Pantalla de presentación. 

2260: Verdadero se ingresa en la 
tabla de récords. 

2280-2360: Pasar mensaje en pan¬ 
talla. 

2370-2410: Explosiones en el car¬ 
tel del título. 

2430-2500: Comandos. 

2510-2590: Imprimir tabla dere¬ 
cords. 

2600-2680: Ordenar tabla de records. 
3000-3003: Datas de trayectorias 
para aviones o helicópteros. 
3700-3840: Definición de UDG. 
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CENTRO DE ENSEñANZA 
PROFESIONAL DATAFLOW 


> OPERADOR IBM 
PC 


. PROCESADOR DE 
TEXTOS 


. SISIT. OPERAT. DOS • COMUNICACIO- 


. BASIC 

. DBASE III PLUS 
. LOTUS 1 2 3 


NES 

• COMPUTACION 
CIENTIFICA 


.yüISFuLcHIcn 

« « «?* * 

^ Unnriimn : nnnini-i 

Ss' tsSGlS í/ScuSj ¡ Ssjs SsSjSJ 


Commodore, Spectrum, Sinclair, TK, Atari 
MSX, Texas, y todos sus periféricos. 
ATENCION AL GREMIO 
DE BS. AS. E INTERIOR DEL PAIS 

URUGUAY 385, Of. 204 / Lun/Viar 10/19 
V T.E.;45 9012/9122/9072/9887/9082 46 7915 J 


MODEM EINTERFACE PARA RADIOTELET1PO RTTY - CW - 
ASCII TRANSMISION Y RECEPCION C/SOFTWARE Y FUENTE 
MODELO ALFA 64 PARA C64 0 128 Y TS 2068 USS 50 
MODELO BETA 64 CON FILTROS ANGOSTOS 
C64 O 128 USS 60 

MODELO LASER 6400 C64 0 128 CON AMTOR USS 70 
PACKET RADIO PARA C64 0128 
MODELO PACKMOOEM 6400 PARAVHF USS 80 
MODELO PACKMODEM 6400 PLUS VHF Y HF 
FILTROS DIGITALES USS 130 

I GOMPUTEL I- 

JOSE M. MORENO 1755 6' B C.P. 1424 
TE. 583 0502/4406 CAP. ENVIOS AL INTERIOR 


LAS NOVEDADES TODASI! 
CASSETTE 20 JUEGOS DESDE 25 A JUEGOS PARA 
CASSETTE O DISKETTE DESDE 2 A 


14 JUEGOS MSX DESDE 30 A 
TODAS LAS NOVEDADES EN MSX 1 Y 2 

EN SPECTRUM LOS ULTIMOS 

TITULOS _ 


NAZCA 2681 OTO. 3 CAP. DE 14 A 20 
SABADO TODO EL DIA TEL. 572-5260 


Qp OMMODORE 64/128 


SERVICIO TECNICO ESPECIALIZADO 


■ PRESUPUESTOS SIN CARGO EN EL DIA I 

■ CANJES DE FUENTES ■ 

QUEMADAS E N EL ACTO f 

LABORATORIO ■ HMlW | 

VIDEO COMPUTACION | 

■ ENVIOS AL INTERIOR . 

^ A^DEMAYO822CP < £084^4 l, ¿O^3^291^ 


VENTA DE : 
DISKETTES 

CINTAS PARA COMPUTACION 
RECARGAS EN EL DIA 
FUNDAS A MEDIDA 

(1041) SARMIENTO 1382 
CAP. FED. TE. 40-3229 
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PROGRAMA 


The manager editor 

COMPUTADORA: COMMODORE 64/128 
TIPO: UTILITARIO 
AUTOR: MIGUEL OSCAR GOMEZ 
PARTICIPA EN EL PROGRAMADOR DEL AÑO ’88 



E 

1 J 1 “Manager editor” es un pro¬ 
grama utilitario diseñado para la 
“Drean Commodore 64 C”. Nace por 
el interés de trabajar con otros juegos 
de caracteres, sin necesidad de recu¬ 
rrir al código máquina. Generalmen¬ 
te, por no decir siempre, los progra¬ 
mas hechos en código máquina están 
mejor presentados que los hechos en 
BASIC. 

Por su mayor velocidad, su alta reso¬ 
lución, etcétera, casi siempre se en¬ 
cuentran al menos 2 tipos de juegos de 
caracteres, que hacen que el programa 
alcance mayor nivel. Los programas 
en BASIC, en cambio, algunas veces 
necesitan destacar un texto de los de¬ 
más, un título, por ejemplo, y se ven o- 
bligados a recurrir a los colores. Aun¬ 
que esta técnica no es mala, “The ma¬ 
nager editor” propone otra alternati¬ 
va: combinar los caracteres originales 
de la Commodore 64 C con otro jue¬ 
go, elegido entre 7 distintos. 

Hasta aquí, se “narra” el porqué de 
“The manager editor”. Veamos la in¬ 
timidad del programa, qué es lo que 
hace y cómo está compuesto. 
Superficialmente, podríamos decir: 

• tiene incorporados 7 juegos de ca¬ 
racteres distintos, 

• el cursor (el bolígrafo informático) 
puede ser modificado a nuestro gusto, 

• crea un “archivo-programa” que 
puede ser utilizado en nuestros pro¬ 
gramas. 

La estructura del programa se basa en 
las subrutinas, ya que, por ejemplo, 
para realizar el PRINT AT o el BEEP 
de un texto se debería seguir el si¬ 


guiente procedimiento: escribirlo, re¬ 
alizar el BEEP para otro texto, escri¬ 
birlo, realizar el BEEP etcétera. En 
éste, se designa el texto mediante la 
variable A$, la columna (variable X), 
la fila (variable Y) y el color (variable 
C) y se lo manda a la correspondien¬ 
te subrudna; ésta automáticamente 
salta a otra subrutina: la del BEEP. Si 
el programa, al escribir con el cursor, 
encuentra un espacio, no realiza el 
BEEP. Realizado todo esto (que se e- 
jecuta rápidamente), se retoma al pro¬ 
grama principal. 

Otro punto para analizar es el scroll: 
Este se realiza suavemente por la últi¬ 
ma fila de la pantalla; es decir pixel a 
pixel y no carácter a carácter. Si se hu¬ 
biera utilizado esto último, hubiera 
dado un aspecto poco profesional y 


muy saturado. El scroll se realiza me¬ 
diante una subrutina en código 
máquina que comienza en la direc¬ 
ción 49152 y termina en la 49407. El 
texto que se va a realizar se encuentra 
en la variable B$. 

El tipo de letra elegido es almacenado 
en la variable LE. 

Las definiciones F N HI y F N L O de 
la línea 690 son utilizadas en la crea¬ 
ción del archivo. ÑAMES es el nom¬ 
bre del mismo. 

DES es el tipo de periférico a utilizar 
que luego es transformado en DE. 
IN, AN, EN y MI son las variables 
más importantes, ya que son “la fuen¬ 
te” de la creación de archivo. 

MY es la misma variable que se utili¬ 
za en la lectura de datas. Representa la 
dirección de memoria. 
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X es la variable del READ. Contiene 
el valor a partir de la dirección MY. 

ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 

0-197 Líneas datas. 

198-202 Inicíalización del programa, 
llama a diversas subrutinas necesa- 
' rías para el programa. 

203-206 Texto que realizará el scroll. 
207-216 Realiza el scroll y “aparece” 
nuestro amigo, el cursor, que da la 
presentación al usuario. La pantalla se 
verá recorrida por el cursor mientras 
se realiza el scroll. 

El VICII estarárealizando 2 cosas ala 
vez. 

217-238 Se borra la pantalla de una 
manera muy particular y se presenta 
el menú principal. Se hace la lectura 
del teclado. 

300-470 Se hace la selección del tipo 
de juego; se modifica el cursor de a- 
cuerdo al criterio del usuario y, si es¬ 
tá conforme, se vuelve al menú. 
690-734 Se crea el archivo que va a u- 
tilizar el usuario, se designa el tipo de 
periférico y se le da un nombre, al fi¬ 
nalizar vuelve al menú. 

2000- 2039 SUBRUTINAS 
2000 Inicializa el chip sid 

2001- 2006 Print at. color del texto 
2007-2008 Sonido del programa 
2009-2011 Lectura del teclado 

2012 Desactivación de la pantalla 

2013 Activación de la pantalla 
2014-2016 Desactivación del tecla¬ 


do: copia de los caracteres de la ROM 
a RAM. 

2017-2019 Print borrado de la panta¬ 
lla en forma peculiar 
2020-2021 Lectura de líneas datas: 
datas de caracteres, datas de scroll 
2022 Fórmula para el cambio de ca¬ 
racteres (elegido por el usuario) 
2030-2039 Fórmula para el cambio 
del cursor (aceptación de datos) 

Las variables principales son: 

BASE; variable que contiene la fór¬ 
mula para el cambio de carácter. 
DAT; Es el dato que será ingresado 
por el usuario para el cambio del cur¬ 
sor. Es utilizado 8 veces. Cabe pun¬ 
tualizar que el archivo creado es car¬ 
gado directamente a memoria, sin la 
presencia de ninguna linea. Al mirar 
las líneas 690-734 no encontraremos 
ningún PRINT# ni un OPEN ni CLO- 
SE; todo se realiza mediante POKES 
y SYS. 

Al crear el archivo, el editor vuelca 
los datos a partir del código POKE 1 
“A” (ver manual del usuario) hasta el 
160 “ “, es decir hasta el cursor. Si el 
usuario no desea modificar el cursor y 
ganar tiempo, cinta y paciencia, de¬ 
berá cambiar la variable MI=15632 a 
MI= 14552. 

Como todos los datos de los caracte¬ 
res están “guardados” en la pantalla 
de alta resolución (8192-16192) el u- 
suario no deberá tocar para nada estas 
direcciones. 

Para ver ios datos procesados en ella 
deberá colocar: POKE 53272, 29: 


POKE 53265,59 y para regresar: PO¬ 
KE 53272, 21: POKE 53265, 27 o 
presionar RUN STOP/RESTORE. 
Pasos que tiene que realizar el usuario 
para utilizar el archivo en su progra¬ 
ma: 

1- Seleccionar el tipo de carácter y 
cursor. 

2- Mediante la creación de archivo, 
disponer el nombre y periférico. 

3- Una vez finalizada la creación del 
mismo, apagar la “compu”. 

4- Cuando se desee utilizar en un pro¬ 
grama los dos juegos, emplear esta 
opción. 

5- Cargar el archivo creado por el ma¬ 
nager editor, teclear POKE53272,31 
y PRINT CHRS (8). 

6- ¡Ya esta! El juego de caracteres es¬ 
tá allí, incluso el cursor. Hacer NEW 

7- Comenzar con el programa... si por 
equivocación presionamos RUN/ 
STOP y RESTORE y vuelven los vie¬ 
jos caracteres, no hay que preocupar¬ 
se, tecleemos POKE 53272, 31 y 
PRINT CHRS (8). 

8- Cada vez que deseemos programar, 
realicemos los pasos anteriores, claro 
está que si tenemos un archivo crea¬ 
do, los pasos 1,2 y 3 son inútiles. 
Las opciones del programa son fáci¬ 
les de entender por lo que son redun¬ 
dantes más explicaciones. Las demás 
variables no son tan importantes co¬ 
mo las primeras y por eso no son men¬ 
cionadas (la mayoría es de FOR). 
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Devoran tristeza 


COMPUTADORA: MSX (TALENT) 

TIPO: JUEGO 

AUTOR: GUSTAVO JAVIER CARINO 
PARTICIPA EN EL PROGRAMADOR DEL AÑO 1988 


1.J as carreras de caballos y sus a- 
puestas han apasionado al hombre du¬ 
rante mucho tiempo, pero ahora las 
multitudes concurren a los EWY- 
DROMOS. 

Allí es posible observar las carreras 
de EWYs más emocionantes y, ade¬ 
más, permite apostar como en los hi¬ 
pódromos comunes. 

El programa consiste en la represen¬ 
tación de una carrera de 5 EWYs en la 
cual pueden apostar hasta 4 partici¬ 
pantes. 

Luego de ingresar los nombres de los 
participantes y el dinero con que se 
comienza, se debe entrar a qué núme¬ 
ro de EW Y se apuesta y cuántos bole¬ 
tos. 

Pero tanto hablar de los EWYs y no 
sabemos qué son; entonces lo dire¬ 
mos. 

Son unos personajes producto de la i- 
maginación del autor que devoran 
tristeza y aburrimiento y producen a- 
legría y entretenimiento. Son muy 
simpáticos y tiernos. Sus nombres de¬ 
rivan de su color: 



Así tenemos a los 5 participantes: 


1) VERDY 2) AZUL Y 3)RO- 

JOY 4) CIANY 5) AMAR Y 

El programa contiene instrucciones, 
tabla de apuestas, tabla de valor de bo¬ 
letos que paga cada EWY si gana (es¬ 
to sería como el favorito en el hipó¬ 
dromo, pero en forma aleatoria), de¬ 
sarrollo de la carrera y podio final. 
Esperamos que no pierdan todos los 
ahorros y que se diviertan mucho 
¡¡¡Suerte!! 

ESTRUCTURA DEL 
PROGRAMA 

100-160 Variables y matrices 
200-230 Main 
300-490 Instrucciones 
500-550 Ingreso de jugadores y bole¬ 


tos 

600-900 Apuestas 
1000-1220 Carrera 
1300-1560 Detecta ganador 
2000-2480 Sprites 
3000-3490 Pantalla (paisaje) 
3500-3870 Podio del ganador 
5000-5010 Mensajes de control 

VARIABLES 

IMPORTANTES 

J: Cantidad de jugadores 

N$: Nombre de los jugadores 

CB: Boletos apostados 

DI: Dinero del jugador 

W:N a de EWY apostado 

E$: Nombre del EWY 

BP: Boletos que pagará el EWY 

Q: Posición del EWY 

K: Velocidad 

CG: N fi del EWY ganador 

0,M,Z,U: Control de bucles 

A$,B$,D$,0$,P$: Sprites 

1$: Cadena para DRAW (pinos) 

H,X,Y: Posición y color de EWYs 

(podio) 
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CORREO ELECTRONICO K64 


K64 pone a disposición de todos sus lectores el servicio de Correo Electrónico a través de los 
más importantes Bancos de Datos y BBS del país y el exterior. 

Para una mayor agilidad en la administración de los mensajes recibidos, sugerimos sean 
enviados agregando al comienzo del mensaje los siguientes datos: 

de: Nombre y Apellido Nuestros nombres de usuario en: 

lugar: Localidad 

desde: Nombre del BBS o Banco de Datos ' ^^ ^ ^ 

tema: Consulta, Sugerencia, Concurso Mensual, * blGLO XXI: PROEDI SA 

K-Test. etcétera. - ACAMATICA: TI0002 


Las consultas serán contestadas en la sección “Correo” de K64. 
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LISTADOS 


IS 

JL 64 publica todos los me¬ 

ses programas de diferentes computa¬ 
doras. 

En esta sección damos los listados. 

Hay que buscar la explicación de los 
mismos en la nota correspondiente que 
se halla en la revista. 

A pedido de muchos lectores, hemos 
tratado de solucionar el problema que se 
le presentaba a los usuarios de Commo- 
dore referente a los símbolos gráficos. 
Creemos haberlo hecho con el 
sistema que implementamos, por el 
cuál aparece directamente en el listado 
la tecla que hay que apretar, con sus rei¬ 
teraciones. Brindamos a continuación 
el listado con la interpretación de esas 
teclas. 


Como tipear 

LOS PROGRAMAS 



[ABA] 

Tecla cursor abajo (sin SHIFT) 

[ARR] 

Tecla cursor arriba (con SHIFT) 

[DER] 

Tecla cursor a la derecha (sin SHIFT) 

[IZQ] 

Tecla cursor a la izquierda (con SHIFT) 

[HOME] 

Tecla CLR/HOME (sin SHIFT) 

[CLR] 

Tecla CLR/HOME (con SHIFT) 

[DEL] 

Tecla INS/DEL (sin SHIFT) 

[INS] 

Tecla INS/DEL (con SHIFT) 

[ESP] 

Barra espaciadora. Si es uno solo no sale. 

[CTRL1]-[CTRL8] 

Colores 1 a 8: tecla CTRL + número (1/8) 

[COMM1 ] -[C0MM8] 

Colores 9 a 16: tecla COMMODORE + número (1/8) 

[RVSON]-[RVSOFF) 

Impresión en reverso. CTRL 8 o 9 

CF1]-[F8] 

Teclas de función 

[CTRLH] 

Desactiva cambio de grupo de caracteres 

[CTRLI] 

Activa cambio de grupo de caracteres 

[CTRLJ] 

Line feed 

[CTRLN] 

Cambia a mayúsculas/minúsculas 

[FLCHARR] 

Tecla Hecha hacia arriba 

[FLCHIZQ] 

Tecla flecha hacia la izquierda 

[PI] 

Tecla flecha arriba con SHIFT 

[LIBRA] 

Tecla de signo Libra 

[COMM A-Z] 

Gráficos 

[SHIFT A-Z] 

Gráficos 


BASE ALPHA Viene de pág.62 SPECTRUM 


.10 REM 

+ - - 

i ¡ 

i BASE fi L P H fi í 

i © ANIBAL PONCE SS ! 

i : 

+- - - + 

20 BQRDER 0: PAPER 3: INK 7: Q 
LS 

30 GO SUB 3730 

4.0 DIM n$(5.105 : DIM f , ¿i • LET 
r (5) =90: LET pun =0: LET rec=795 

0 

50 LET n* (1) =”RNIBRL" : LET r r ; 

5 -7950 : LET n$(25 =”SERGIO”: LET 
r (25 =5500: LET n$ (35 =" CARLOS" : L 
ET r (3) =2050: LET n $ (4-5 ="NQRA" : 
LET r £4.) =1250: LET n $ £ 5) ="ANDREA 
": LET f(5)=1050 


55 LET h $ = V 00004.04-722224-220300 
4.04.722224.20: LET 3$=”2121111321 
2121321211113 212121 3” 

63 LET = LET C$ = !: 

65 r 3R i=1 TO 33: BEEP URL ÍQ$ 
( i 5 . URL (h $ £ i 5 5 +12 : NEXT i 

7© 3UB 2190: GO SUB S50 
80 G _ S UB 990: 50 TO 260 

150 ;f pas=3 THEN PRINT RT hh£ l 
. h X; NK 7;” ”: RERD hhel.hX: G 
0 TO -~0 

160 LET hX =hX -I 

170 PRINT INK 3;RT hhe t .h x;y $ i S 
h ; INK 7;" " 

.33 IF hX =0 RND pas=3 THEN GO S 
US 1630 

190 IF hX =3 RND =2 THEN LET 
d t =0: PRINT RT hhél.hx; INK 7;" 


LET passpas+l: RESTORE INT ( 
í RND*35 +15 +3003: RERD hhe L .hX: 

PRINT FLASH 1;RT 3,13;”.‘" 

203 IF hX=0 THEN LET dt=3: LET 
passpas+l: PRINT RT hhel.hX; INK 
7.;" ”: LET ahsINT £RND*2Í +1 : 

LET hhe1=5+ INT (RND*13 5: LET hx= 
29 


213 RETU RN 

263 REM _ 

273 LET b=b+l 
283 LET a $ =INKEY$ 

293 IF a$=”W” THEN LET a$=” 

LET V O =P : GO TO 4-50 
330 IF a $ = ”Z” THEN PRINT RT 18. 
2:” ": LET X1=X1—9: IF Xl<3 THEN 


¡_¡z : XI =93 
310 IF a$=”l” THEN PRINT RT 18, 
2.;” ” : LET X 1=X 1 + 12: IF Xi>93 TH 
EN LET_X 1=0 __ 
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Continúa BASE ALPHA 


320 TF a$= 
d t =1: LET 
4-50 

330 IF a $ = 


•ffl" AND dt=0 THEN LET 
■' O =p : LET fft =1: GO TO 


330 IF 8 $ = "P *' THEW LET p=p+S: I 
F p >90 THEW LET p=0 
34.0 IF a$=" 0 " THEW LET p=p-5: I 
F p<0 THEW LET p=90 
370 IF ba r CO =1 AND t p 0 > — 1 THEW 
PRINT PAPER l;ftT 2,13jtpo;" “: L 
ET tpO = tpo—1 

330 IF tpo < =0 THEW GO SUB 1400 
390 PRINT PAPER 1;AT 2,5;xl;“ “ 
400 PRINT PAPER l;AT l,5;p;“ “ 
410 LET a =X1+PI/1S8 
420 PLOT 16,24: DRRU COS a#7,51 
N a*7 

430 GO SUB 140 
440 GO TO 260 . 

450 reh ICfiaGbH 

452 PRINT INK 6 ; BRIGHT 1;AT 13 
,2;"*": BEEP .04,-20 

454 PRINT AT 18,2;" *' 

456 PLOT 16,24: DRAU CG5 a *7,SI 
N a-*7 

453 LET t=.2 
460 LET t =t + .6 
465 LET b=h+l 
470 GO SUB 140 

430 LET X=(VO*t*COS a)+16 
490 LET y=(VO*t*SIN a-.5*g*tf2) 
+24 

500 IF y < =0 THEW LET y=0: BEEP 
.01,60: LET m =0: GO SUB 610: GO 
TO 260 

510 IF X >254 OR y>134 THEW BEEP 
.1,-20: LET Ifi =0: GO TO 260 
520 IF ATTR ( 21 -INT (y/83,INT i 
X/8 3) í > 7 THEN 60 TO 640 
530 PLOT X,y: PLOT X,y+1: PLOT 
X+l,y: PLOT x+l,y+l 
535 IF tpo < =0 THEW GO SUB 1400 
540 LET a $=INKEY$ 

550 IF a $ = “0" THEN LET m =0: GO 
TO 260 

560 IF flk =1 THEN GO TO 500 
TNUFR^F 1 

530 PLOT X,y: PLOT X,y+1: PLOT 
x+l,y: PLOT X+l,y+l 
590 INUERSE 0 

- 600 GO T O 460 _ 

505 rem Masas i i W l^iPüiW fK i 11 IW 

610 PRINT PAPER 1;AT 2,22;INT ( 
(y)+18 + .5) /10; " 

520 PRINT PAPER i;AT 3,22;INT ( 
(X) *10+.5) /10; " 

-630 RETURN 

540 REM —ti-W tfWM 

545 LET Fíi =0 

650 IF ATTR (21-INT (y/ 8 ),INT l 
X/8)J=69 THEN GO SUB 2060 
660 IF ATTR (21-INT (y/3),INT ( 

X/ 8 ))=5 THEN GO SUB 1218: GO SUB 
1938 

670 IF ATTR (21-INT (y/3),INT ( 
X/ 8))=6 THEN GO SUB 1210: GO SUB 
1230 

530 IF ATTR (21-INT (y/ 8 ),INT i 
X/ 8 ))=3 THEN GO SUB 1210: GO SUB 
1748: GO SUB 148 

698 IF ATTR (21-INT (y/3),INT ( 
X/8))=71 THEN 60 SUB 1218: GO SU 
B 1450 


; AT 3,22; INT 


700 GO SUB 618 
710 GO TO 268 

358 REM l.f ,ff P„| 

360 LET pun= 8 : 


V =5 : LET £ b = 


LET y$(13=" 


378 LET Cah = 8 : LET ti=24 
330 LET X1=INT (RND+903: LET p= 
INT (RND+983: LET 9=9.3 
S90 LET hX =29: LET hhel= 6 +INT 
RND+13) 

910 DIM y$ (2,2) : LET y$(l)s"^ 
LET y $ (23 

920 LET ah =INT (RNO+23+1 
938 LET ffi =8 

940 LET £XP=0: LET £3h=0 

95 0 LE T pas =1_ ___ 

960 DÍM f $ £160) 

970 LET d t =0: LET b=G 

930 RETURN_ 

990 REM 

1800 BORDER 1: CLS : PRINT INK 


LET eah =0 


PRINT INK 5 


; BRIGHT 1;AT 21,3;"vvvvvvvvvvvv 

Í0Í0 V PRlÍNT^PAPER 1; AT 0 . 0 ; f $ 

1020 PRINT AT 21,3; BRIGHt ±S* 
1" .; BRIGHT 3;AT 20 , l; “fft" .; AT 19,1 
; "0" i 

1038 PRINT PAPER 1;AT 1,3;"PUNTO 

1040 PRINT PAPER 1;AT 1,20;"RECO 
RD : 

10.50 PRINT PAPER 1;AT 2,28; "H: 

1060 PRINT PAPER 1;AT 3,20;"D: 

1078 PRINT PAPER 1;AT 1,1;"UEL:“ 
;AT 2,1;"ANG:" 

1830 PRINT PAPER 1;AT 2,11;"T: 

139© GO SUB 1943: GO SUB 1963 
1103 


1120 LET tpo =103: LET barco=l: L 
ET la r =0 

1130 FOR i=31 TO 25 STEP -1 

1140 PAUSE 3 

1150 LET lar = lar + l 

1163 PRINT INK 6 ;AT 21,i;b$( TO 

lar) 

1170 PRINT INK 6 ;AT 20,i:c$( TO 
lar) 

1133 WEXT i 

1190 PRINT INK 5; BRIGHT 1;AT 21 
,31; "V; INK 7; BRIGHT 8 ; AT 20,2 
5; M **; AT 28,31;“ “ 

1208 RETURN_ 

1218 REM BHSH9 

1220 LET XX =INT -ÍX/83 : LET yy=IN 

T 21 -INT (y/ 8 ) 

1230 FOR i=1 TO 3 

1240 PRINT INK RND+ 8 ; AT yy,xx;"jf 

1250 BEEP .83,-35 
1268 PRINT AT yy,xx;“ “ 

1270 NEXT i 

1275 RETURN_ 

1288 REM SHKHI 
1235 PRINT AT 13,2;“ “: LET Xl=I 
NT (RND+90): LET p=INT (RND+903: 
LET fib=eb+l: LET pun=pun+50: 80 
SUB 1943 

1290 IF e b > =2 THEW GO TO 1320 

1300 PRINT INK 6 ;AT 28.26; C$ (2 T 

O );AT 21,25;b*; INK 5; BRIGHT 1 

; AT 21..31; V 

1318 RETURN 

1323 FOR i=1 TO 3 

1338 PRINT AT 23.26;“ “; AT 2 

1,25;“ 

1348 BEEP .83,-35 

1350 PRINT INK 6 :AT 23.26:C$(2 T 
O );AT 21,25;b$; INK 5; BRIGHT 1 
; AT 21,31; “V 
1360 WEXT i 

1365 LET exp=€Xp+i: IF exp =2 THE 
N FOR i=1 TO 13: BEEP .01,5*i: W 
EXT i: LET exp=0: LET V=V+ 1 : GO 
SUB 1330 

1378 PRINT INK 7;AT 23.26;“ 

“; BRIGHT 1; INK 5; AT 21,25; ” w 

1330^PRINT PAPER 1;AT 2,13; “8 ”: 

LET barco = 0 : LET k b=3 
1390 LET pun=pun+50: GO SUB 1343 

: RETURN _ 

1408 REM MMaUMi 

1485 IF b-INT (b/3)*3<>0 THEN RE 

TURN 

1410 LET ti=ti-1 

1428 PRINT INK 5;AT 21,ti;"V'; B 
RIGHT l;“ v “ 

1430 GO SUB 148 

1448 IF ti>2 THEN RETURN 

1445 LET ti=24: LET tP0 =28 

1458 rem kb i anf ■ 

1460 FOR 9=1 TO 3 

1473 PRINT AT 21,0;“ “;AT 20.1 

;“ ”;AT 19,1;” “;AT 13,2;“ “ 

1430 BEEP .03,-35 

1498 PRINT AT 21 .8 ; "W' : RT 20.1 
;"fl";AT 19,1;“#”; 

1500 WEXT g 

1520 PRINT AT 21.3; BRIGHT 1; fil 
S"; BRIGHT 0;AT 20,1;“R";AT 19,1 

1530 LET vsv-l: GO SUB 1833 
1540 IF V >0 THEW RETURN 
1545 REM PBHWBWH3M 

1550 PRINT AT 21,0; "v-w" 

1560 PRINT AT 28.1;" ”;AT 19,1;“ 
”;AT 13,2;“ " 

1530 PRINT FLASH i;AT 12,5;"DESE 
A OTRO JUEGO? (S/N)" 

1535 FOR i=1 TO 38: BEEP UAL (g$ 
(i) ) /10,UAL (h $ l i) )+12 
1590 LET r $=INKEY$ 

1500 IF r$=“n" THEN STOP 
1610 IF r $ = “S" THEN GO TO 78 
1620 WEXT i: PAUSE 20: GO TO 153 
5 

1635 PRINT^INK *7 ;Wt íhel,hX ; “ 

1640 FOR i=hhel+l TO 21 
1650 PRINT INK 3; AT i . 1; " .> " 

1660 PAUSE 3 

1570 PRINT AT i,1;“ “ 

1630 NEXT i 
1690 GO SUB 1450 
1700 LET pa£ =8 

1710 IF barco=3 THEW GO SUB 1118 
1720 PRINT PAPER 1;AT 3.13;“ " 
1730 RETU RN ' 

1758 FOR 1=1 TO 8 

1760 PRINT INK 3;AT h h el,h x;y $ i a 
h ) 

1770 BEEP .83.-35 

1788 PRINT INK 7;AT hhel,hx;“ 

1790 WEXT i 

1300 IF pas=3 THEN LET pas=l: LE 
T punspun+250 
1310 LET hX =29 

1320 PRINT PAPER 1:AT 3,13;“ “ 
1330 LET pun=pun+250: GO SÜB 194 


1840 LET hhe L=6 +INT (RND+13) 

1350 LET cah=cah+l: LET dt=0 
1360 IF cah =3 THEW LET cah=8: FO 
R i=1 TO 10: BEEP .01.5*i: NEXT 
i: LET V =V +1: GO SUB 1838 

1370 RETURN_ 

1330 REM lffüCI | I 1 ÜITMHITil' 1 '1 
1390 PRINT PAPER i;AT 3,1;" 

1800 FOR i=1 TO V 

1910 PRINT PAPER 1; BRIGHT 1; AT 

3 , i ; " 4“ 

1920 NEXT i 

1930 RETURN_ 

1935 REM 

1948 PRINT PAPER 1;AT 1.15;pun 

1950 RETURN_'_ 

1955 REM 

1950 PRINT PAPER 1;AT 1.27;reC 
1970 RETURN____ 

1938 REM gTirn-ffffctf-Hil flIM 

1990 PRINT BRIGHT 1: AT yy,xx;"&" 
2000 PAUSE 5 
2810 PAUSE 5 

2020 PRINT INK 5; BRIGHT 1;AT yy 

, x x ; "-y," 

2030 LET tpo=48: LET ti=24 
2040 LET pun=pun+100: GO SUB 194 
0 

2050 RETURN_ 

2860 rem ■nasaagai 


2070 PRINT BRIGHT 1;INK 5;AT 21 
,INT (X/3);"&“ 

2038 BEEP .01,68 
2090 PAUSE 5 

2100 PRINT BRIGHT i; INK 5;AT 21 
, INT (X/ 8 );“^.“ 

2110 LET y =0 
2128 RETU RN 

2195 

2200 PRINT AT 4,6; PAPER 6 ; INK 
0;" BASE ALPHA" 

2210 PRINT INK 4;AT 3,21;"PUNTAJ 
ES" 

2220 PRINT INK 2;AT 10.20;".** ^ 
"; INK 7;"580“ 

2238 PRINT INK 3: AT 12.20;"^ 

"; INK 7;"258" 

2240 PRINT INK 5: AT 14,20;"^ 

"; INK 7;"108" 

2250 PRINT INK 6 ;AT 17.28;B$; IN 
K 7;"150"; INK 6 ;AT 16.20:0$ 
2255 PRINT INK 5; AT 20.0; “vwwv 

wwv" ; AT 28.22; _ 

2258 IF pun>r(5) THÉÑ GO SUB 268 
0: GO SUB 2510: PRINT AT 21,9; F 
LASH 1;"INGRESE NOMBRE": POKE'23 
653,3: INPUT LINE n$(Z): POKE 23 
653,0: PRINT AT 21.9;f$( TO 14) 
2270 GO SUB 2510 
2230 FOR C=I TO LEW t$-10 
2290 PRINT AT 20,11;t*(C TO C+10 
) 

2380 PAUSE 7 
2310 LET R$=INK£Y$ 

2328 IF r $ = "C" THEN GO SUB 2430 
2338 IF r $ = "€” THEN FOR i=1 TO 1 
0: BEEP .01,RND-20: NEXT i: RETU 
RN 

2340 IF r $ = "f“ THEN GO SUB 2510 

2350 NEXT C 

2368 GO TO 2230 

2438 REM BBÓHH 

2448 PRINT INK 4;AT 3.5:"COMANDO 


2458 PRINT AT 10.1; "g S : UEL. I 
NIC. " 

2460 PRINT AT 12,1;"II : ANG.CA 
NON " 

2470 PRINT AT 14.1;"® : DISPARO 
";AT 16,1;"g : TRAZANTE 
2430 PRINT AT 13,1;"g : ANULAR D 
ISP. " 

2498 LET t$ = "E-e»ipezar R-record 
s E-efi^-eza r " 

2508 RETU RN_ 

2520 pIlNT INK 4;AT 8,5;"RECORDS 

2530 FOR 1=1 TO 5 
2S40 PRINT 

2550 IF n$(i)=" " THEN 

LET n$ (i )="...,..": LET Z =i 

2568 PRINT TAB 1;n$ (i) ;" " ;r (i 3 

2570 NEXT i 

2580 LET t$ = "C-comaridos E-e»peza 
r C-coffiandos" 

2590 RETUR N 

2605 FOR i=1 TO 18: BEEP 701.5*i 
: NEXT i 

2610 LET r£ 6 }=pun: LET n$( 6 )=" 

2628 FOR i=1 TO 5: FOR j=i+l TO 
6 

2530 IF r (j) > r Ci) THEN GO SUB 26 
50 

2648 NEXT j: NEXT i: RETURN 
2650 LET reserva=r (i} : LET r$=n$ 
( i 3 

2668 LET r(i)=rí.j): LET n $ ( i « =n $ 
( ..i ) 


" THEN 
LET Z=i 

"; r (i) 
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2870 LET r(jü srcserva: LET n$íj) 
=r $ 

2630 RETUR N 

3001 DfiTfi 5.29 " 572 ” 6'28,6/2776 .. 

26.7.25.7.24- , 8,23.9,22,9,21,10,2 
0,11,19,12,18,13,17,14., 16,1515 , 
16,14... 17,13,18,12,13,11,13,10,13 
, 9,17,3,16,7,15,7,14., 6,13,6,12,5 
, 11,4., 10 ,-3,9,2,3,2,7,2,6,1,5,0 

3002 DRTR 13,29,13.29,13,28,13,2 

7 . 13 . 26 . 13 . 25 . 13 . 24 - , 19 , 23 , 20,22 , 
20 , 21 , 20 , 20 . 20 , 19 , 19 , 13 , 20 , 17,23 
, 16 , 20 , 15,20 , 14 ., 20 , 13 , 19 , 12 , 23,1 
1 , 20 , 13 , 20 , 9 , 23 , 3 , 20 , 7 , 20 , 6 , 20,5 
, 19 . 4 ., 13 . 4 - . 17 , 4 ., 16 , 3 , 15 , 3 , 14 -, 2,1 
3 , 1 , 12 , 1 , 11 , 1 , 10 , 1 , 9,0 

3033 DRTR 11.29,11.29,10,23,9,27 
, 9,26,9,25,9,24., 10,23,11,22,12,2 


I , 13 , 20 , 13 , 19 , 12 , 13 , 11 , 17 , 10 , 16 , 
9,15,8,14., 7,14., 7,13,6,13,6,12,6 , 

II, 6,10,7,9.3,9,9,9,10,9,11,8,12 

, 7,12,6,12,5,12,4., 12,3,11,2,10,1 
,9,0 _ 

3700 REM HH| 

3705 PRINT RT 10,6; PRPER 1;” ES 
PERE UN MOMENTO " 

3710 RESTORE 3740: FOR g =USR “a'' 
TO USR "U"+7: RERD da: POKE 9,d 
a: NEXT 9 

3740 DRTR 255,127,63,31,15,237,5 
1,1,3,31,62,126,126,124,56,16 
3753 DRTR 129,32,162,0,36,137,93 
,60.255,255,255,239,254,252,243, 
252 

3760 DRTR 126,74,193,170,146,170 
,198,130,0,0,0,0,0,127,0,3 
3770 DRTR 0 ,127,0,0,127,255,127, 


254,127/255,254,255, 0 .127.119.12 
7 

3730 DRTR 3,43.16.16.16,16.0.0.0 
,0,8,12,16,32,0,3 

3790 DRTR 0,3.1,2.4.24.60,60.16. 
81,58,125,60,254.43.72' 

3300 DRTR 255,255,199.239,171.19 
9,255,255,255,34,255.233.255.253 
,255,255 

3310 DRTR 0,3,3,0,47,255.33.33.0 
,0,14,30,255,255.64,64 
3820 DRTR 3,0,3,0.0,193,50.12,25 
5,2,31,39,67,199,Í2S,33.254,3.1. 
255,193,123,3,3 

3330 DRTR 3,2,60,124 ,124,124.12 
0,128,0,0,3,8,63,255,62,12 
3340 RETURN 

9999 SRUE "base._a ipha" LINE 1 


DEVORAN TRISTEZA Viene de pág.66 MSX 


0 'OOOOOOOOOOO 
00000000000000 

330 PRINT" EWYDROMO 

340 PRINT" - 

res de no mas que 10 letras 
ylos boletos no mayor que 

ooooooo 

350 PRINT:PRINT:PRINT "Este 

10000 

20 '0 EWYDROMO 

es el mejor ewydromo del m 

460 PRINT 

0 

undo (porque es el único). 

"Cada EWY puede ser 

30 '0 - 

Como supondrasaqui corren 

o no favorito en cada car 

0 

'EWYS', que son unas sim-p 

rera y hace que pague desde 

40 '0 PROG: GUSTAVO CARINO 

aticas criaturas llamadas s 

1 a 4 boletos por cada bo 

para 0 

egun su color. 

leto aposta-do." 

50 '0 revista K64 

360 PRINT 

470 PRINT:PRINT * -SUER 

0 

"Tienes oportun 

TE! ! 

60 '00000000000 

idad de apostar en las carr 

480 PRINT:PRINT:PRINT"pulsa 

oooooooooooooo 

eras y GANAR mucho dinero o 

una tecla 

ooooooo 

... PERDER todo. 

490 IF INKEY$=" "THEN 490 

70 ' 

370 PRINT 

500 CLS:INPUT"JUGADORES";J: 

80 KEYOFF:SCREEN1,0:COLOR 1 

"Para ingresar 

IFJ>4THEN500 

2,1,1 

las apuestas debes te- ner 

510 FORZ-1TOJ 

90 ' 

en cuenta que los EWYs tien 

515 PRINT"JUGADOR No.";Z;" 

100 REM variables 

en un numero cada uno:":PRI 

INGRESE SU NOMBRE:" 

110 ' 

NT 

520 INPUTN$(Z):IFLEN(N$(Z)) 

120 DIM N$(4),E$(5),CB(4) 

380 PRINT 

>1OTHENBEEP:CLS:GOT0515 

130 DIM BP(5),W(4) 

"VERDY-1 AZULY 

530 INPUT"DINERO ";DI(Z):IF 

140 DIM DI (4) , Q (5) 

-2 R0JY-3 CIANY-4 

DI (Z)>10000THEN 5000 

150 E$(1)="VERDY":E$(2)="AZ 

AMARY-5 

540 NEXTZ 

ULY" 

\\ 

550 RETURN 

160 E$(3)-"ROJOY":E$(4)«"CI 

390 PRINT:PRINT:PRINT"pulsa 

560 ' 

ANY":E$(5)-"AMARY" 

una tecla 

600 REM apuestas 

170 ' 

400 IF INKEY$«""THEN 400 

610 ' 

180 REM main 

410 CLS 

620 CLS:SCREEN0 

190 ' 

420 PRINT" EWYDROMO 

630 FOR Z-1TOJ 

200 GOSUB 1990:'sprites 

430 PRINT" - 

640 PRINTN$(Z)INGRESA E 

210 GOSUB 300:'instruccione 

440 PRINT:PRINT:PRINT 

L No DE BOLETOS 

s 

"Primero deberás in 

645 PRINT"QUE QUIERES JUGAR 

220 GOSUB 600:'apuestas 

gresar la cantidad de jugad 

n 

230 GOSUB 1000:'carrera 

ores,luego sus nombres y bo 

650 INPUTCB(Z):IFCB(Z)>DI(Z 

240 ' 

letos que poseen." 

) THENPRINT"TIENES ";DI(Z); 

300 REM instrucciones 

450 PRINT 

" NADA MAS!":GOTO 650 

310 ' 

"Los jugadores no p 

660 INPUT"A QUE No.EWY ";W( 

320 CLSrSCREENO:COLORI2,1 

ueden ser mas de 4,los nomb 

Z):IFW (Z)C10RW(Z)>5THENGOTO 
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5010 

670 NEXTZ 

680 FORZ=lTOJ:DI(Z)=DI(Z)-C 
B (Z) :NEXTZ 
690 :CLS 
700 PRINT 

"[[[[[[[[[ Tabla de 
apuestas [[[[[[[[[[[[[[[[[ 
[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ 
[[" 

705 F0RM=1T05:PRINT"[[[[[[[ 

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ 

[ [ [":NEXTM 

710 LOCATEO,3:PRINT"APOSTAD 
OR- DINERO BOLETOS 
EWY" 

720, FORU=lTOJ 
730 LOCATEO,4+U:PRINTN$(U) 
740 LOCATE14,4+U:PRINTDI(O) 
750 LOCATE24,4+U:PRINTCB(U) 
760 LOCATE33,4+U:PRINTW(U) 
770 NEXT U 

780 LOCATE4,20: PRINT" PULS 
E UNA TECLA PARA CONTINUAR" 
790 IF INKEY$="" THEN 790 
800 CLS:PRINT 

*[[[[[[ [[[[[[ ['[[[[ 
[[[[[[[[[[[[[[[[[ [ [ [[[[[[ [T 
ABLA DE VALOR DE BOLETOS[[[ 
[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ 
[[[[[[[[[[[[ 

810 PRINT"[[[[[[[[[[[[[[[[[ 

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ nombr 

E [ [ [ [ [ No. [[ VALOR BOLETO 

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ 
[[[[[[[[[[[[[" 

820 F0RZ=1T05:F=4*RND(-TIME 
) :BP (Z)-INT(F)+1:NEXTZ 
825 F0RM=1T05:PRINT"[[[[[[[ 

[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[[ 
[[[":NEXTM 
.830 F0RU=1T05 

840 LOCATE2,6+U:PRINT" ";E$ 
<U);" " 

850 LOCATE14,6+U:PRINTU 
860 LOCATE24,6+U:PRINTBP(U) 
870 NEXT U 

880 LOCATE2,20:PRINT"PULSE 
UNA TECLA PARA LA CARRERA" 
890 IFINKEY$=""THEN 890 
900 RETURN 
990 ' 

1000 REM carrera 
1010 ' 

1020 SCREEN2 


1030 GOSUB 2990 
1040 PUTSPRITE1, (5+Q(l>,75) 
, 2,1 

1050 PUTSPRITE2,(5+Q(2),95) 
,4,0 

1060 PUTSPRITE3,(5+Q(3),115 

) , 6,1 

1070 PUTSPRITE4,(5+Q(4),135 
) ,7,0 

1080 PUTSPRITE5, (5+Q (5),155 

) , 10,1 

1090 FORO=0TO40:NEXTO 
1100 PLAY"M11930 L31 S2 T25 
5 06 FEG 

1110 PUTSPRITE1,(5+Q(l),76) 

, 2,0 

1120 PUTSPRITE2,(5+Q(2),94) 
,4,1 

1130 PUTSPRITE3,(5+Q(3),116 

) , 6,0 

1140 PUTSPRITE4,(5+Q(4),134 
) ,7,1 

1150 PUTSPRITE5,(5+Q(5),156 

), 10,0 

1160 FORO=0TO20:NEXTO 
1170 FORZ=1T05:R=10*RND(-TI 
ME):K=INT(R) 

1180 Q(Z)=Q(Z)+K 

1190 IF Q(Z)>240 THEN GOTOl 

300 

1200 NEXTZ 
1210 GOTO 1040 
1220 ' 

1300 REM ganadores 
1310 ' 

1320 SCREEN0:F0RU=1T05:Q(U) 
=5:NEXTU 

1330 LOCATE3,6:PRINT" Aqui 
tenemos al EWY ganador!! 
1340 PRINT" X 

WWWWWWWWY 

V ";E$ (Z) 

;" V" 

1345 PRINT" Z 

WWWWWWWW[ 

1350 PRINT:PRINT" Su Nu 

mero es ";Z 

1355 PRINT:PRINT" Paga 

";BP (Z);" boletos" 

1360 PLAY "ABCABCDFGDFGRABC 
ABCDFGDFG " 

1370 IF PLAY(0) THEN 1370 

1380 CG=Z 

1390 GOSUB 3500 

1400 ' 


1410 REM detecta ganador 
1420 ' 

1430 IF W(1)=CG THEN DI(1)= 
DI (1)+ (CB(1)*BP(CG) ) 

1440 IF W(2)=CG THEN DI (2) = 
DI (2) + (CB (2) *BP (CG) ) 

1450 IF W(3)=CG THEN DI (3)- 
DI (3) + (CB (3) *BP (CG) ) 

1460 IF W(4)=CG THEN DI(4)= 
DI (4) + (CB (4) *BP (CG) ) 

1500 SCREEN0:LOCATE 5,5:PRI 
NT"otra carrera ?":IF INKEY 
$="n"ORINKEY$="N" THEN END 
1510 IF INKEY$="n"ORINKEY$= 
"N" THEN END 

1515 IF INKEY$="S"ORINKEY$= 

"s" THEN GOTOl550 

1520 GOTO 1510 

1550 GOTO 220 

1560 ' 

1990 REM sprites 
2000 ' 

2010 SCREEN2,2 
2020 F0RJ=1T016 
2030 READD$ 

2040 A$=A$+CHR$(VAL("&B"+LE 
FT$(D$,8))) 

2050 B$=B$+CHR$(VAL("&B"+RI 
GHT$ (D$,8))) 

2060 NEXTJ 
2070 F0RJ=1T016 
2080 READD$ 

2090 0$=0$+CHR$(VAL("&B"+LE 
FT$(D$,8))) 

2100 P$=P$+CHR$(VAL("&B"+RI 
GHT$ (D$,8))) 

2110 NEXTJ 

2120 SPRITE$(0)=0$+P$ 

2130 SPRITE$(1)=A$+B$ 

2140 RETURN 

2150 DATA 0000111011100000 
2160 DATA 0000100000010000 
2170 DATA 0001000000100000 
2180 DATA 0000100110010000 
2190 DATA 0000101111100000 
2200 DATA 0000111111100000 
2210 DATA 0000110010010000 
2220 DATA 0001110111011000 
2230 DATA 0001111111111000 
2240 DATA 0001111001111000 
2250 DATA 0011110000111100 
2260 DATA 0111111001111110 
2270 DATA 0111111111111110 
2280 DATA 0111111111111110 
2290 DATA 0101010101010100 
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2300 

DATA 

0010101010101010 

3054 LINE(0,182)-(255,182) 

3640 

PUTSPRITE1,(X,Y),H,0 

2310 

\ 


,14 

3650 

NEXTY 

2320 

DATA 

0000000000000000 

3070 I$«"S5C1U4L4E4L4E4L4E4 

3655 

\ 

2330 

DATA 

0111000000001110 

F4L4F4L4F4L4D6U6L2" 

3660 

Y=85:FORX=0TO80 

2340 

DATA 

0000100000010000 

3080 PSET (30,65):DRAWI$ 

3670 

PUTSPRITE2,(X,Y),H+l,1 

2350 

DATA 

0001000110001000 

3090 PSET(58,65):DRAWI$ 

3680 

NEXTX 

2360 

DATA 

0000101111010000 

3100 PSET (77, 65):DRAWI$ 

3690 

F0RY=85T0125 

2370 

DATA 

0000111111100000 

3110 PSET (125,65) :DRAWI$ 

3700 

PUTSPRITE2, (X,Y),H+l, 1 

2380 

DATA 

0000111111110000 

3120 PSET(135,65):DRAWI$ 

3710 

NEXTY 

2390 

DATA 

0001110010011000 

3130 PSET(185,65):DRAWI$ 

3715 

\ 

2400 

DATA 

0001110010011000 

3140 PSET (195,65) :DRAWI$ 

3720 

Y=85:FORX=0TO130 

2410 

DATA 

0001111111111000 

3142 PSET (215,65) :DRAWI$ 

3730 

PUTSPRITE3,(X,Y),H-l,1 

2420 

DATA 

0011101111011100 

3143 PSET(228,65):DRAWI$ 

3740 

NEXTX 

2430 

DATA 

0111110000111110 

3150 CIRCLE (40,20),18,15,, 

3750 

F0RY=85T0125 

2440 

DATA 

0111111111111110 

, .3:PAINT(41,20) , 15 

3760 

PUTSPRITE3,(X,Y),H-l,1 

2450 

DATA 

0111111111111110 

3160 CIRCLE (140,28),12,15, 

3770 

NEXTY 

2460 

DATA 

0010101010101010 

,,.3:PAINT(141,28) , 15 

3810 

PLAY"M 1930 L8 V14 S9 

2470 

DATA 

0101010101010100 

3170 CIRCLE (170,25),10,15, 

T255 

04 FGFGFGREFEFEFRABABA 

2480 



,,.3:PAINT(171,25) ,15 

BRABCDEFGFEDBCA 

2990 

REM pantalla 

3190 RETURN 

3830 

FORR=0TO30 

3000 



3490 ' 

3840 

PUTSPRITE1, (105,105),H 

3010 

COLOR2,1,1 

3500 REM EWY GANADOR 

,1 


3020 

LINE(0,0)-(255,65),5,B 

3510 ' 

3845 

FOR M=0TO100:NEXTM 

F 



3520 IFCG-1THEN H-2 

3850 

PUTSPRITE1, (105,95),H, 

3030 

CIRCLE (127,65),29,10, 

3530 IFCG=2THEN H=4 

0 


-.01, 

, -3.15,1:PAINT(127,60), 

3540 IFCG=3THEN H-6 

3855 

FOR M=0TO2 0:NEXTM 

10 



3550 IFCG-4THEN H-7 

3860 

NEXTR 

3040 

LINE(0,76)-(255,76),1 

3560 IFCG-5THEN H-10 

3870 

RETURN 

4 



3570 SCREEN2:GOSÜB2990 

4999 

REM mensajes de contro 

3050 

LINE (0,96)-(255,96),1 

3580 LINE(100,120)-(125,140 

1 


4 



) , 11,BF 

5000 

BEEP:BEEP:PRINT"DEMASI 

3051 

LINE (0,116)-(255,116) 

3590 LINE(80,140)-(145,160) 

ADO 

! !!":BEEP:BEEP:FORU=lTO 

,14 



, 11,BF 

100:NEXTU:GOTO 530 

3052 

LINE(0,136)-(255,136) 

3600 Y«85:FORX=0TO105 

5010 

BEEP:BEEP:PRINT"NO SE 

,14 



3610 PUTSPRITE1,(X,Y),H,0 

PUEDE MAS QUE DE1 A 5!!".-BE 

3053 

LINE(0,156)-(255,156) 

3620 NEXTX 

EP:BEEP:FORU=lTOl0 0:NEXTU:G 

,14 



3630 FORY=85TO105 

OTO i 

660 


MANAGER EDITOR viene de pág.64 COMMODORE 64/C 


0 DATA 63, 51, 51,12?, 115,115,115,0 

1 DATA 126,102,102,127,103,103, 127, 

0 

2 DATA 127,103,103,96,99,99,127,0 

3 DATA 252,102,102,119,119,119,127, 
0 


5 DATA 127,96,96, 127,112, 112,112,0 

6 DATA 127,99,96,111,103,103,127,0 

7 DATA 115,115,115,127,115,115,115, 
0 

8 DATA 127,28,28,28,28,28,127,0 

9 DATA 12,12,12,14,206,206,254,0 


,0 

11 DATA 48, 48,48, 112, 112, 112, 126,0 

12 DATA 103,127,127,119,103,103,103 

,0 

13 DATA 103,119,127,111,103,103,103 

,0 


4 DATA 127,96,96,127,112,112,127,0 10 DATA 102,102,108,127,103,103,103 14 DATA 127, 99. 99, 103,103,103, 127,0, 
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Ib DATA 127,99,89,127,112,112,112,0 

16 DATA 126,102,102,102,110,111,123 

,0 

17 DATA 126,102,102,127,119,119,119 
,0 

18 DATA 127,96,127,3,115,115,127,0 

19 DATA 127,28,28,28,28,28,28,0 

20 DATA 103,103,103,103,103,103,127 

,0 

21 DATA 103,103,103,103,111,62,28,0 

22 DATA 103,103,103,111,127,127,103 

,0 

23 DATA 115,115,115,62,103,103,103, 

0 

24 DATA 103,103,103, 127,28,28,28,0 

25 DATA 127,102,108,24,55,103, 127,0 

26 DATA 0,31,54,54,62,102,102,102 

27 DATA 129,110,27,27,30,27,27,110 

28 DATA 0,58,102,100,96,96,102,60 

29 DATA 0,110,59,51,51,51,59,110 

30 DATA 0,58,110,96,126,98,110,58 

31 DATA 0,122,102,96,120,96,96,80 

32 DATA 0,58,102,96,108,102,102,60 

33 DATA 0,192,108,126,102,102,102,1 
02 

34 DATA 3,12,56,24,24,24,24,44 

35 DATA 0,12,56,24,24,24,24,216 

36 DATA 112,38,108,124,118,102,102, 
83 

37 DATA 1,88,48,48,48,54,51,222 

38 DATA 0,99,55,63,43,107,99,99 

39 DATA 1,92,102,102,102,102,102,98 

40 DATA 2,60,102,102,102,102,102,60 

41 DATA 0,92,102,102,108,112,96,80 

42 DATA 0, 60,102, 102, 102, 102, 110, 59 

43 DATA 0,92,102,102,124,102,102,86 

44 DATA 3,58,102,96160,6,102,60 

45 DATA 64,126,219,£4,24,24,24,44 
48 DATA 0,118,54,102,102,102,110,59 

47 DATA 1,54,115,51,51,27,30,28 

48 DATA 8,99,54,1071107,107,107,54 

49 DATA 0,127,102,54,28,54,51,127 

50 DATA 64,119,99,54,28.48.54,27 

51 DATA 1,83,102,12,8,17,51,128 

52 DATA 31,31,51,51, 128, 102,204,204 

53 DATA 30,31,51,51,128,70,198,252 

54 DATA 31,19,55,48,96,110,204,252 

55 DATA 30,25,49,49,99,102,252,248 
56' DATA 31, 31, 48, 80,124, 96,252, 252 

57 DATA 31,31,48,60,124,96,192,192 

58 DATA 31,31,48,48,126,102,204,252 

59 DATA 25,25,50,62,124,100,200,200 

80 DATA 63,12,24,24,48,48,96,248 

81 DATA 3,3,6,6,204,140,248,58 

62 DATA 25,27,50,52,120,104,196,198 

63 DATA 24,24,48,48,113,99,230,254 

64 DATA 33,35,53,41,99,99,198,198 

65 DATA 31,25,51,51,102,102,204,204 

66 DATA 30,51,51,51,34,102,102,60 
67.DATA 31,25,51,54,124,96,192,192 

68 DATA 63,51,51,54,102,108,207,251 

69 DATA 63,51,51,54, 126,108,206,198 

70 DATA 63,51,96,124,6,14,204,248 

71 DATA 255,153, 177,48,96,96,192,19 
2 

72 DATA 25,25,50,50,100,100,200,248. 

73 DATA 17,51,34,102,68,204,248,224 

74 DATA 41,75,82,150,164,172,248,22 

4 

75 DATA 33,55,62,28,60,116,230,130 

76 DATA 99,103,110,60,56,112,224,19 
2 

77 DATA 127,195,206,28,56,115,227,2 
54 

78 DATA 24,0,102,126,102,0,102,0 

79 DATA 124,0,102,124,102,0,124,0 

80 DATA 60,0,96,96,96,0,60,0 

81 DATA 120,0,102,102,102,0,120,0 

82 DATA 126,0,96,120,96,0,126,0 

83 DATA 126,0,96,120,96,0,96,0 

84 DATA 60, 0,96, 110, 102,0,60, 0 . 

85 DATA 102,0,102,126,102,0,102,0 

86 DATA 60,0,24,24,24,0,60,0 

87 DATA 30,0,12,12,12,0,56,0 

88 DATA 102,0,120,112,120,0,102,0 

89 DATA 96, 0, 96, 96, 98,0, 126,0 

90 DATA 99,0,127,107,99,0,99,0 

91 DATA 102,0,126,126,110.0,102,0 


92 DATA 60,0,102,102,102,0,60,0 

93 DATA 124,0,102,124,96,0,96,0 

94 DATA 60,0,102,102,102,0,14,0 

95 DATA 124,0,102,124,120,0,102,0 

96 DATA 60,0,96,60,6,0,60,0 

97 DATA 126,0,24,24,24,0,24,0 

98 DATA 102,0,102,102,102,0,60,0 

99 DATA 102,0,102,102,102,0,24,0 

100 DATA 99,0,99,107,127,0,99,0 

101 DATA 102,0,60,24,60,0,102,0 

102 DATA 102,0,102,60,24,0,24,0 

103 DATA 126,0,12,24,48,0,126,0 

104 DATA 0,254,254,198,254,254,198, 
198 

105 DATA 0,240,240,216,252,206,254, 
254 

106 DATA 0,254,254,192,192,192,254, 
254 

107 DATA 0,248,252,206,198,198,254, 
254 

108 DATA 0,254,254,192,248,192,254, 
254 

109 DATA 0,254,254,192,248,192,192, 
192 

110 DATA 0,254,254,192,206,198,254, 
254 

111 DATA 0,198,198,198,254,254,198, 
198 

112 DATA 0,254,254,48,48,48,254,254 

113 DATA 0,254,254,12,12,12, 124,124 

114 DATA 0,198,222,252,240,252,222, 
198 

115 DATA 0,192,192,192,192,192,254, 
254 

116 DATA 0,198,238,254,254,214,198, 
198 

117 DATA 0,198,230,246,254,222,206, 
198 

118 DATA 0,254,254,196,198,198,254. 
254 

119 DATA 0,254,254,198,254,254,192, 
192 

120 DATA 0,254,254,198,222,222,254, 
254 

121 DATA O,254,254,196,254, 254^220, 
206 

122 DATA 0,254,254,192,254,8,254,25 
4 

123 DATA 0,254,254,48,48,48,48,48 

124 DATA O, 198,198,198, 198, 198, 254, 
254 

125 DATA 0,198,198,198,198,238,124, 
56 

126 DATA 0,198,198,198,198, 214, 254, 
108 

127 DATA 0,198,238,124,56,124,238,1 
98 

128 DATA 0,198,198,238,124,56,56,56 

129 DATA 0,254,254,6,56,192,254,254 

130 DATA 0,30,54,54,102,102,198,222 

131 DATA 0,248,204,204,216,204,204, 
216 

132 DATA 0,60,102,192,192,192,102,6 

O 

133 DATA 0,248,204,198,198,198,198, 
222 

134 DATA 0,126,192,192,240,192,192, 
254 

135 DATA 0,126,192,192,248,192,192, 
192 

136 DATA 0,80,102,192,222,198,102,8 
O 

137 DATA 0,198,198,198,254,198,198, 
198 

138 DATA 0,60,24,24,24,24,24,60 

139 DATA 0,30,12,12,12,12,204,120 

140 DATA 0,198,204,216,240,216,204, 
198 

141 DATA 0,192,192,192,192,192,192, 
254 

142 DATA 0,198,238,254,214,198,198, 
198 

143 DATA 0,198,230,246,222,206,198, 
198 

144 DATA 0,60,102,198, 198,198,198,2 
20 

145 DATA 0,124,198,198,220,192,192, 
192 


146 DATA 0,60,102,198,198,206,112,2 
52 

147 DATA 0,124,198,198,220,204,198, 
198 

148 DATA 0,124,198,112,28,198,198,1 
24 

149 DATA 0,126,24,24,24,24,24,24 

150 DATA O, 198, 198, 198, 198, 198, 198, 
220 ■ 

151 DATA 0, 198,198, 198,198, 198,204, 
216 

152 DATA 0,198,198,198,198,214,222, 
198 

153 DATA 0,198,204, 120,48,120,204,1 
98 

154 DATA 0,198,198,198,126,6,12,120 

155 DATA 0,254,204,24,48,96,198,222 

156 DATA 56,108,198,198,254,198,198 

,0 

157 DATA 252,198,198,252,198,198,25 

2,0 

158 DATA 60,102,192,192,192,102,60, 

O .. 

159 DATA 248,204,198,198,198,204,24 

8,0 

160 DATA 126,98,96,124,98,98,126,0 

161 DATA 254,192,192,252,192,192,19 

2,0 

162; DATA 62,96, 192,206, 198,102, 62, O 

163 DATA 198,198,198,254,198,198,19 
3,0 

164 DATA 126,24,24,24,24,24,128,0 

165 DATA 6,6,8,8,6,198,124,0 

166 DATA 198,204,216,240,248,220,20 
6,0 

187 DATA 96,96,96,96,98,96,126,0 

168 DATA 198,238,254,254,214,198,19 

8,0 

169 DATA 198,230,246,254,222;206,19 

8,0 

170 DATA 124,198,198,198,198,198,12 

4,0 

171 DATA 252,198,198,196.252,192,19 

2,0 

172 DATA 124,198,198,198,222,204,12 

2,0 

173 DATA 252,198,198,208,248,220,20 

6,0 

174 DATA 120,204,192,124,6,198,124, 
O 

175 DATA 126,24,24,24,24,24,24.0 

176 DATA 198,196,198,198,198,198,12 
4, O 

177 DATA 198,198,198,238,124,56, 16, 
O 

176 DATA 198,198,214,254,254,108,68 
,0 

179 DATA 198,238,124,58,124,238,198 

,0 * 

180 DATA 204,204,204,120,48,48,48,0 

181 DATA 254,208,28,56,112,230,254,, 
O 

182 DATA 76,6,192,0,0,0,120,169,0,1 
41,14,220,169,50,141,20 

183 DATA 3,169,192,141,21,3.173,17, 
208, 41,127, 141,17, 208, 169,242 

184 DATA 141,18,208,169,1,141,26,20 
3,173, 22,208,41, 247, 141,22,208 

185 DATA 88,96,120,234,234,173,22,2 
08, 41, 248,13, 5,192, 141,22, 208 

186 DATA 169,250,141,18,208,169,91, 
:141, 20, 3,169, 192,141, 21, 3,173 

187 DATA 25,208,141,25,208,104,168, 
104, 170, 104, 64, 234, 234, 234,173,22 

188 DATA 208,41,248,141,22,208,169, 
242, 141, 18,208,169,50,141,20,3 

189 DATA 169,192,141,21,3,173,25,20 
3, 141, 25, 208,173, 3,192, 41, 127 

190 DATA 24,109,4,192,141,4,192,201 
,50,176,3,76,49,234,56,233 

191 DATA 50,141,4,192,173,3,192,41, 
128, 240, 6, 32,187,192,76,164 

192 DATA 192,32,170,192,173,4,192,7 
6, 135, 192, 238, 5, 192, 173, 5, 192 

193 DATA 41,7-, 141,5,192,240,1,96,76 
,206,192,206,5,192,173,5 

194 DATA 192,41,7, 141,5, 192. 201,7, 2^ 
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40, 1, 96, 76, 228, 192, 162, 38 

195 DATA 189,192,7,157,193,7,202,16 
,247,198,254,166,254, 189, 0, 4 

196 DATA 141, 192, 7*, 96, 162, 0, 189, 193 
,7,157,192,7,232,224,39,208 

197 DATA 245,230,254,165,254,24,105 
,39,170,189,0,4,141,231,7,96 

198 CL=0:PRINT"[CLR]":P0KE53280, 0:P 
OKE53281,0:PRINTCHR$(8):G0SÜB2000 

199 A$="THE MANAGER EDITOR EN PROCE 
SO":X=6:Y=9:C=7:GOSÜB2001 

200 A$="PRESIONA LA BARRA Y ESPERA 
UN MINUTO":X=2:Y=11:C=1:G0SUB2001 

201 Z$=CHR$(32):GOSUB 2009 

202 GOSUB 2012:G0SUB2014:G0SUB2020: 
LE=1:G0SUB2022:GOSUB2013:G0SUB2017 

203 B$="{0 1988 UNIVERSAL SOFT[2ESP 
]THE MANAGER EDITOR[2ESP]PROGRAMADO 

POR MIGUEL OSCAR" 

204 B$=B$+" GOMEZ EN SALTA 29/10/88 
DEDICADO A FELIPE RUTH Y SENDEROVI 

CH PROGRA" 

205 B$=B$+”MA DIRIGIDO A K-64 COMPU 
TACION PARA TODOS SALUDOS A TODOS L 
OS COMMOD” 

206 B$=B$+"ORISTAS DE PARTE DE UNIV 
ERSAL SOFT l i" 

207 POKE211,0:POKE214,0:SYS58640:PO 
KE646,0:PRINTB$:POKE646,1 

208 SYS49152:P0KE49155, 255:A$="UNIV 
ERSAL SOFT":X=13:Y=8:C=7:GOSUB 2001 

209 A$="PRESENTA":X=16:Y=10:C=3:GOS 
UB 2001 

210 A$=“THE MANAGER EDITOR":X=ll:Y= 
12:C=7:GOSUB 2001 

211 A$="PROGRAMADO POR":X=13:Y=14:C 
=4:GOSUB2001 

212 A$=“MIGUEL OSCAR GOMEZ":X=ll:Y= 
16:C=8:GOSUB2001 

213 A$=“PRESIONA LA BARRA PARA ENTR 
AR":X=6:Y=18:C=8:G0SUB2001 

214 GOSUB 2009 

215 POKE49155, O 

216 GOSUB 2017 

217 LE=0:G0SÜB2012:G0SUB2022:G0SUB2 
013 

218 A$="THE MANAGER EDITOR":X=ll:Y= 
2:C=7:GOSUB2001 

219 A$="MENU PRINCIPAL":X=13:Y-4:C= 
l:GOS0B2001 

220 A$="F1“THE MANAGER EDITOR":X=10 
:Y=7:C=3:G0SUB2001 

221 A$-“F3-MEMORY WRITE:FILES":X=10 
:Y=9:C=5:G0SUB2001 

223 A$="F5-RETURN TO BASIC":X=10:Y= 
11:C=2:G0SUB2001 

228 A$="SELECCIONE MEDIANTE TECLAS 
DE FUNCION":X=0:Y=23:C=7:GOSUB2001 

229 GETR$:IFR$="“THEN229 

230 IFR$="[Fl]“THEN300 


231 IFR$="[F3]"THEN680 

232 IFR$="[F5]"THENSYS64767 
238 GOTO 228 

300 IF CL=0 THEN GOSUB 2017:GOTO 40 
2 

305 GOTO 228 

402 CL=1:INPUT"[HOME][3ABA][2DER]TI 
PO DE LETRA (0-6)";LE:IFLE>6ORLE<0T 
HEN402 

403 INPUT"[HOME][5ABA][2DER]MODIFIC 
A BOLIGRAFO (S/N)";BOL$ 

404 IFBOL$="S"THEN2030 
. 405 IFBOL$="N"THEN409 

406 GOTO 403 

409 GOSUB 2017 

410 GOSUB 2012:G0SUB2022:GOSUB2013: 
POKE53280,14 

420 P0KE53270, 200 

430 A$="NUEVA DREAN COMMODORE 64C": 
X=7:Y=ll:C=7:GOSUB2001 
440 FORH=0TO10OO:NEXT:GOSUB201?:GOT 
0218 

680 PRINT"[CLR]":PRINT”[HOME][4ABA] 
[C0MM7][2ESP]PRESIONE [CTRL2]RUN/RE 
STORE[C0MM7] Y TECLEE RUN 690":END 
690 DEF FNHI(AN)=INT(AN/256):DEF FN 
LO(AN)=AN-256*FNHI(AN):POKE53272,31 
700 G0SUB2017:PRINT CHR$(8> 

710 A$="MEMORY WRITE:FILES":X=10:Y= 
2:C=7:GOSUB2001:GOSUB2000 

711 P0KE211,0:P0KE214,5:SYS58640:PR 
INT"NOMBRE DEL FICHERO:" 

715 P0KE211,21:P0KE214,5:SYS58640:P 
OKE19,1:INPUTNAME$:POKE19,0:L=LEN{N 
AME$) 

716 IF L>16 THEN 711 

717 P0KE211,0:POKE214,7:SYS58640:PR 
INT"FICHERO ALACENADO EN (C/D)?" 

718 GETDE$:IFDE$=""THEN718 

719 IFDE$="D”ORDE$="C“THEN721 

720 GOTO 717 

721 IFDE$="D”THENA$="DISCO":X=28:Y= 
7:C=3:GOSUB2001:K=0 

722 IFDE$="C"THENA$="CINTA":X=28:Y= 
7:C=3:GOSUB2001:K=7:PRINT"[3ABA]“ 

723 IN=780:AN=781 

724 EN=782:MI=15632:H1=FNHI(14344}: 
B1=FNL0(14344):H2=FNHI(MI+1):B2-FNL 
0(MI+1) 

725 DE=“(DE$="C")~8*(DE$="D“):P0KE6 
46, 7 

726 F0RI=1T0LEN(NAME$):POKE679+I, AS 
C(MID$(NAME$,I,1)):NEXT 

727 P0KE251,B1:POKE252,H1:POKEIN, 1: 
POKEAN,DE:POKEEN, 255:SYS65466 

728•POKEIN,L:POKEAN,FNL0{680):POKEE 
N,FNHI(680):SYS65469 

729 POKEIN,251:POKEAN,B2:POKEEN,H2: 
SYS65496 

730 G0SUB2017 


731 POKE53281,0:P0KE53280,0:P0KE646 
, 1 

732 A$ =''PROGRAMA-FICHERO CREADO":X= 
8:Y=9:C=7:G0SUB2001 

733 FORTE=OTO1000:NEXT 

734 G0SUB2017:SYS64767 
1999. END 

2000 F0RSID=54272T054296:POKESID,O: 
NEXT:P0KE54296, 15:RETURN 

2001 P0KE646,C 

2002 F0RA=1T0LEN(A$):M$=MID$(A$, A, 1 
):P0KE211,Á+X:P0KE214,Y:SYS58640:PR 
INTM$;“[RVSON] [RVSOFF]" 

2003 IF M$=" " THEN 2005 

2004 GOSUB 2007 

2005 NEXT 

2006 P0KE211,A+X:POKE214,Y:SYS58640 
:PRINT” ":RETURN 

2007 POKE54277,190:P0KE54278,248:PO 
KE54273,68:POKE54272,149:P0KE54276, 
17 

2008 F0RRET=0TO20:NEXT:P0KE54276,O: 
RETURN 

2009 GETR$:IFR$=""THEN2009 

2010 IFR$<>Z$THEN2009 

2011 Z$=CHR$(32):RETURN 

2012 POKE53265,PEEK(53265)AND239:RE 
TURN 

2013 P0KE53265,PEEK(53265)0R16:RETU 
RN 

2014 POKE56334,PEEKC56334)AND254:PO 
KE1,PEEK(1)AND251:FORCR=0T02 55*8 

2015 P0KE14336+CR,PEEK(53248+CR):NE 
XT:POKE1,PEEK(1)0R4:P0KE56334,PEEK( 
56334)0R1 

2016 POKE53272,(PEEK(53272)AND240)0 
R14:RETURN 

2017 F0RU=0T023:Y$=Y$+" "+CHR$(157) 
+CHR$(17):NEXT:Y$=Y$+CHR$(145):FORF 

•0=0T019 

2018 IFFO=OTHENPOKE781,24-.SYS59903 

2019 PRINTCHR$(19)TAB(FO)Y$:PRINTCH 
R$(19)TAB(39-FO)Y$:NEXT:PRINT"[CLR] 
":Y$="":RETURN 

2020 FOR MY=12880T014335:READX:POKE 
MY,X:NEXT 

2021 FOR MY=49152T049407:READX:POKE 
MY,X:NEXT:RETURN 

2022 BASE=1288Q+(LE*<8*26)):F0RHJ=0 
T0207:POKE14344+HJ, PEEK(BASE+HJ):NE 
XT’RETURN 

2023 F0RWR=0T07:POKE14336+(3*160)+W 
R,255:NEXT:RETURN 

2030 G0SUB2Q17 

2032 FORCI=0TO7 

2033 P0KE211.10:P0RE214.11:SYS58640 
:PRINT"DATO NUMERO ";CI;:INPUTDAT 
2035 IF DAT>255 THEN 2033 

2037 POKE 14336+(8*160)+CI,DAT 
2039 NEXT:G0SUB2017:GOTO409 


INFORMA: 


>^?vyyvyvyyyyyyyyyyy?yyvvvyywwyyyyyyyyyw^^vvvvvyvvvvyvvvy*yv>ís. 
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Trucos,trampas y hallazgos 


Los sigue rites trucos participan, todos, en nuestro concurso trimestral. 


SPECTRUM 


Martín Olivares descu¬ 
brió este interesante truco. 
-Color 

Para conseguir colorear to¬ 
do el borde, inclusive las 
dos líneas inferiores, ingre¬ 
semos la orden POKE 
23624,N*8+T, donde N es 
el color del papel y T el de 
la tinta. 

Desde la otra orilla del Rí- 
o de la Plata, Miguel H. 
Bardier Suárez nos envió 
dos trucos muy útiles. 
-Cronómetro 
Con el programa de la figu¬ 
ra 1 transformaremos nues¬ 
tra máquina en un cronó¬ 
metro. 

Al ejecutarse el programa, 
primero se dibuja en la pan¬ 
talla el reloj y luego co¬ 
mienza a correr el tiempo. 
-Ruidos 

La rutina de la figura 2 nos 
será útil para generar rui¬ 
dos. Los códigos se guar¬ 
dan en la memoria a partir 
de la dirección 23330. 
Cambiando los valores del 
DAT A de la línea40 conse¬ 
guiremos distintos efectos 
de sonido. 

Walter D. Rosendo es ga¬ 
nador de una mención de 
nuestro concurso con estos 
trucos: 

-Localizar 

Dentro de una misma líne- 
a de programa podemos es¬ 
cribir varias sentencias. 
Cuando queramos ejecutar 


Fig-1 


S REM CRONOMETRO 

10 F'L.OT O , 1 75 s DRAW 150,0 ; DEAN 0 , - 

31¡ DRAW .150,0; DRAW 0,31 

20 FOR 2=0 TO 5; F'LOT 150,2,175-Z 
; DRAW 0,-31; DRAW -150,0; NEXT 2 
30 PRINT AT 1,7; "Seg. "; AI 1,14;" 
Min, " 

40 LEI V=0 
50 LET M=0 

100 FOR N-Ü TO 9SPRINT AT 1,1;N: 
PAUSE 2.7 

150 IF N=9 THEN LET V=V+ i ; F’R I NT A 
f 1,4; V 

160 IF V=6Ü THEN PRINT AT 1,5;"O" 
s LET V=Ü;LET M=M+1: PRINT AT 1,1 
2; II 

200 NEXT N 
210 GOTO 100 


Fig.. 2 


5 REM GENERADOR 
10 FOR M==23330 TO 23351 
20 RE AD BY; POKE M,BY 
30 NEXT M 

40 DATA 205,142,2,123,254,O,202, 
119,242,103,111,22,O,30,O,205,18 
1,3,195,98,242,201 
50 RANDOMIZE USR 23330 
60 GOTO 50 


Fig3 


20 F'LOT 0,0 

30 LET A=0s LET B=0s LET 0=0; LET 
D=2s LET E=2 

40 LET F=254+256*<255—2"-7> 

50 FOR <3=1 TO 5 

60 LET B=B+IN Fs NEXT G 

70 LET H=B-<255*5) 

80 LET B=0 

90 DRAW E, < <-H/D)-(-~C/D> )*. 1 
100 LET OH 

110 LET A=A+ls IF C>= 120 THEN LE 
T A=120; OES; PLOT 0,10; LET C=Oj 
LET A=0 
120 GOTO 50 


Fig.4 


5 REM BORRADOR 

JO FOR 1=1 TO 14 *^N PARA TODOS"; PAUSE ISO 

20 READ J; POKE 59999!+ i j 5< ? RANDOMIZE USR 60000! 

30 NEXT I 60 SÍ0P 

40 PRINT AT 11,5; INK i; PAPER 6; ~í° D ^ TA 1 * 255 * 23,33,0,64 ,17 
8RIGHT 1 S FLASH i; "K-64 COMPUTAS ,u, 237,176,2IM 


una instrucción localizada 
dentro de una de estas líne¬ 
as múltiples, carguemos la 
sentencia: 

9999 POKE 23618, L- 
256* INT(L/256): POKE 
23619, INT (L/256): 
POKE 23620,1 
teniendo en cuenta que la 
varialble “L” es el número 
de línea donde se encuentra 
la sentencia buscada; 
mientras que “I” es el nú¬ 
mero de orden de la senten¬ 
cia dentro de la línea. 

Por ejemplo, para la línea 
“10 PRINT:LET T=9: 
PLOT 3,6” la variable “L” 
debe lomar el valor 10 y pa¬ 
ra ejecutar la sentencia 
LET T=9, la variable “I” 
debe ser 2. 

-Oscilador 

El programa de la figura 3 
graficará el sonido a medi¬ 
da que entra por la compu¬ 
tadora. 

Primero debemos conectar 
la máquina al grabador (los 
cables EAR y MIC). Luego 
coloquemos cualquier ca¬ 
sete con música, voces o 
simplemente la radio. 
Finalmente ejecutemos el 
programa y veremos en la 
pantalla cómo se gráfica el 
sonido. 

-Borrador 

El programa de la figura 4 
borra lapantalla. Adiferen¬ 
cia de los métodos conven¬ 
cionales, este programa no 
altera los atributos que le 
hayamos especificado. 
Veamos diferentes efectos 
cambiando los atributos y 
el mensaje de la línea 40. 
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SPECTRUM/ TK-90/ TS-2068 


Mirta Misevicius reco¬ 
mienda a nuestros lectores 
dos rutinas. 

-Música 

Para escribir sonidos musi¬ 
cales con menos esfuerzo y 
para poder utilizarlos en 
cualquier parte del progra¬ 
ma, copiemos el programa 
de la figura 5. 

Con esta rutina podemos e- 
jecutar otros segmentos 
musicales. Para esto, cam¬ 
biaremos el valor a la varia¬ 
ble “m8”, que representa el 
lapso entre nota y nota, y 
los datos de las líneas 8332, 


8334, 8336 y 8338. 

Para ejecutar la rutina que 
proponemos aquí, agre¬ 
guemos la sentencia. 

5000 RESTORE 8330: 
LET m8=3: FOR i=l TO 
25: GOSUB 8250: NEXTi 
-Evaluador 

La rutina de la figura 6 sir¬ 
ve para que la computadora 
tome respuestas numéricas 
y evalúe el tiempo que se 
tardó en contestar. Es un 
truco especial para agregar 
a los juegos interactivos 
entre la computadora y un 
participante. 


Fig.5 


4999 REM cargador 

5000 RESTORE'8330s LET M8=3:FÜR 
1=1 TO 25: GOSUB 8250: NEXT I 
8250 REM MUSICA 

8260 READ M5s LET M6=M5; READ M5 
s LET M7=M5: SGUND M6,M7 
8230 RETURN 

8330 REM JINGLE BELLS-25 PARES D 
E DATOS 

8332 DATA ,125,11,.i25,11, 

,.125 , 11,.125 , 11 ,. 25 , 11 


8334 DATA 
,.063,9,.E 
8336 DATA 

.i... ij n J. w A JÜ. ij 

1.. 063.11, 
3338 DATA 

25 . 9 .. 5.7 


.125,11,.125,14, 
,11 

.125,12. 


25,11 
187,7 


•j K7 4 

A J», '.M ^ 

125,11, 


, 063,11 
25,14,.25,14 


125, 1 
125,1 


, 12 








99 RE 

M E. 

✓'mí . UA 

DOR 


100 L 

IM 

< 1 , 

32):LET 

H-í=" 

7250 

REM 

TOMA 

F: ESP LIE E 

TA 

7255 

LET 

X$ (1 

) =H-Í: LE 

T X=üs PQKE 

2356C 

,32 




7260 

FOR 

Y = 1 

TO 398: 

LET Z=PEEK 2 

3560: 

IF 

Z = 13 

TUEN GO 

TO 7275 

7265 

IF 

Z >47 

AND Z<5£ 

TOEN LET X— 

X +1: 

LET 

X* i 1 

,X)=CHRT 

Z: PÜKE 235 

60,32 





7270 

NEX 

r y 



7774 

RETURN 




En la línea 100, a la varia¬ 
ble “h$” se le asignan 32 
espacios en blanco. 

La variable XS guardará la 
respuesta ingresada por el 
operador, y en Y lo que se 
tardó. Si la respuesta fue 
correcta, se puede dar un 
puntaje de acuerdo a la ra¬ 
pidez. Por ejemplo, si “Y” 
es menor a 100, podríamos 
evaluarlo con 4, si está en¬ 
tre 100 y 200 con 3, entre 
200 y 300 con 2, etcétera. 


TK 83/85-CZ 
1000/1500 


Maximiliano J. Lencina, 
encontró varios trucos para 
aprovechar. 

RAND 

RAND USR A: donde A es 

un valor entre 5595 y 5699, 
Imprime en pantalla una 
serie de letras y números. 
RAND USR 5700: bloque- 
a el teclado. La computa¬ 
dora no lee ningún coman¬ 
do ingresado desde el tecla¬ 
do. 

RAND USR 7810: resetea 
la máquina. 

RAND USR S: donde S es 
.un valor entre 1044 y lili. 
La última línea ingresada 
queda en pantalla y la má¬ 
quina se bloquea. 

RAND USR 2935: impri¬ 
me una serie de caracteres. 
Los de las líneas superiores 
aparecen deformados. 

Un efecto parecido se pue¬ 


de conseguir cambiando el 
número por 2932. 

RAND USR 7810: en un 
bucle FOR-NEXT hace 
que la pantalla vibre. 


COMMO- 
DORE 64 

-Recuperador 

El programa de la figura 7 
nos ayudará a recuperar ar¬ 
chivos borrados. 

El mismo programa nos irá 
dando las instrucciones de 
los pasos que debemos se¬ 
guir. 

Eduardo Brizuela tiene 
dos sugerencias para apro¬ 
vechar la máquina. 

-Comillas 

Un buen método para salir 
del modo comillas es pul¬ 
sar a la vez SHIFT+ RE¬ 
TURN. Para que algún 
mensaje salga entre comi¬ 
llas en pantalla, podemos 
usar el siguiente formato: 
PRINT CHRS(34)”mensa- 
je”CHRS(34) 

-Sin cambios 
Cuando presionamos las 
teclas COMMODORE y 
SH1FT juntas, cambiamos 
el tipo de letras. Pasamos 
de mayúsculas a minúscu¬ 
las. Pero siempre existe al¬ 
gún truco para que la com¬ 
putadora deje de funcionar 
como lo estipularon sus fa¬ 
bricantes. Eduardo encon¬ 
tró la fórmula para desacti¬ 
var los cambios de letras. 
Sólo necesitamos ingresar 
la instrucción PRINT 
CHRS(8). 

Mariano Munárriz tam¬ 
bién encontró algunos tru¬ 
cos para sacarle más venta¬ 
ja a estas máquinas. 
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-Bytes 

A medida que escribimos 
un programa, la memoria 
de la máquina se va llenan¬ 
do. Hay una forma de dar 
un vistazo a la memoria de 
la computadora y es con la 
sentencia PRINT FRE(0)- 
(FRE(0)<0)*65536. 

Se imprimirá en pantalla la 
cantidad de bytes libres que 
quedan en la memoria. 

-Color 

El color del borde de la 
pantalla, de los caracteres y 
del fondo se puede averi¬ 
guar con las sentencias: 
*borde: PRINT 
PEEK(53280) AND 15 
Caracteres: PRINT 
PEEK(646) AND 15 
♦fondo: PRINT 
PEEK(53281) AND 15 
-Detector 

Con la sentencia 10 PRINT 
PEEK(197): GOTO 10, 
conseguiremos detectar si 
se pulsa una tecla. 


COMMO- 
DORE 16 

Pascual Ferraris, de Santa 
Fe, investigó en su compu¬ 
tadora y consiguió varios 
trucos. 

-Merge 

Estas máquinas no tienen 
una sentencia que permita 
cargar un programa y mez¬ 
clarlo con otro ya instalado 
en la memoria con anterio¬ 
ridad. 

Pero que no esté como sen¬ 
tencia no significa que los 
usuarios nunca podrán re¬ 
currir a este recurso. 
Teniendo un programa en 
la memoria, ingresemos la 
instrucción POKE 43, 
PEEK(45)-2: POKE 44, 
PEEK(46). 

Ahora llegó el momento de 
cargar el segundo progra¬ 
ma. Una vez cargado, ha¬ 


brá que cambiar los valores 
de los punteros: POKE 
43,1: POKE 44,16. 

El programa que se cargó 
quedará entonces a conti¬ 
nuación del que residía en 
memoria. 

Los bytes 43 y 44 marcan el 
comienzo del texto de un 
programa en BASIC. 

Esta sentencia también 
puede servimos para las C- 
64, pero se debe reempla : 
zar la instrucción POKE 
44,16 por POKE 44,8. El 
resto del procedimiento es 
el mismo. 


MSX 

Andrés Yalliani, desde 
Paraná, mandó estos trucos 

-DEFUSR 

DEFUSR=30832: 
A=USR(0) equivale a un 
KEY LIST. 


D E F U S R = 1 1 0 : 
A=USR(0) pasa a SCRE- 
EN 1. 

DEFUSR=195: 
A=USR(0) equivale a la 
sentencia CLS. 

VDP(7)=N es muy útil pa¬ 
ra cambiar los colores. Los 
4 bits más altos contienen 
el color del texto y los 4 bits 
más bajos contienen el co¬ 
lor del fondo (sólo funcio¬ 
na en SCREEN 0). 
-Direcciones 
En las direcciones 64586 y 
64587 se almacena el valor 
del comienzo del área del 
sistema. Esta se calcula con 
PRINT PEEK (64586)+ 
256* PEEK(64587). 

En las direcciones 64584 y 
64585 se almacena el valor 
del comienzo de la RAM 
que usa el BASIC. Se cal¬ 
cula por el mismo procedi¬ 
miento que la anterior. 

En las direcciones 64670 y 
64671 se guarda el valor de 
la variable TIME. Se calcu¬ 
la de la misma forma. 


Fig.7 


en » ■ r • 1 • 

20 PRINT [DABA] UNIDAD NUMERO { 
8-15) ?[SHIFTESP]8 [4IZQ]"; 

30 INPUT U: IF ü<8 OR U>15 THEN 
PRINT "[3ARR]”: GOTO 20 
40 PRINT “[ABA] DRIVE NUMERO (0/ 
i) ?[SHIFTESP]0[3IZQ]";: G=0 
50 INPUT D- IF D<0 OR D>1 THEN P 
RINT "r3ARR]": GOTO 40 
60 PRIÑT "[2ABA]COLOQUE EL DISCO 
EN LA UNIDAD";U;"DRIVE";B 
70 PRINT "PRESIONE CUALQUIER TEC 
LA PARA CONTINUAR" 

80 GET X$: IF X$=""THEN 80 
90 PRINT "[CLR][ABA] INTRODUZCA 
EL NOMBRE DEL ARCHIVO" 

100 PRINT " QUE DESEA RECUPERAR 
( O FIN)" 

110 INPUT " ? FIN[5IZQ]":N$: IF 
N$=“FIN" THEN 520 
120 V=16: Q=32: F=256: T=18 : S=1 
: W=0 

130 Z$=CHR$(0): D$=RIGHT$(STR$(D 

), 1 ) 

140 N$=LEFT$(N$, V): L=LEN(N$) 

150 IF RIGHT$(N$, 1)0"*" THEN 17 

0 

160 L=L~1: N$=LEFT$(N$,L): W=1:G 
OTO 190 

170 IF L=V THEN 190 

160 FOR X=L+1 TO V: N$=N$+CHR$<1 

60): NEXT: L=V 

190 OPEN 1,0.15,”I"+D$: GOSUB 50 


20</ OPEN 2,11,2, "»": GOSUB 500 
2,10 PRINT» 1, "U1: ";2 ;D; T; S: GOSUB 
500 

220 PKINTttl, "B-P: ";2;0: GETS2 , A$ 

, B$ 

230 TR=ASC(á$+Z$): SC=ASC(B$+Z$) 

■ H=2 ' , 

240 PRINT»1, "B-P:";2:H: GET»2, T$ 
250 C=ASC(T$+Z$): IF C>0 THEN 29 
0 

260 GET#2,A$,B$: F$="": FOR X=1 
TO V 

270 GET#2,'T$: F$=F$+T$: NEXT: IF 
F$="". THEN 310 

280 IF L=0 OR N$=LEFT$(F$,L) THE 
N 350 

290 H=H+Q: IF H<F THEN 240 
300 IF TR>0 THEN T=TR: S=SC: GOT 
0 210 

310 IF W THEN PRINT "[ABA] FIN D 
EL DIRECTORIO": GOTO 470 
320 PRINT •'"[•ABA] NO HAY ARCHIVOS 
BORRADOS" 

325 PRINT " CON EL NOMBRE:[2ESP] 
" ;N$ 

330 PRINT " EN EL 1 DIRECTORIO" 

340 FOR X=1 TO 4000: NEXT: GOTO 
490 

350 A=ASC(A$+Z$): B=ASC(B$+Z$) 
360 PRINT "[ABA] ARCHIVO ENCONTR 
ADO:[2ESP]";F$ 

370 PRINT " EN TRACK";A;" SECTOR 
" :B 


2oí. ABA] DESEA RECUPERAR 

EL ARCHIVO (S/N) ? S[3IZQ]"; 

390 INPUT X$: IF X$="S" THEN 410 
400 IF/W THEN 290 
405 GOTO470 

410 PRINT “[ABA] 1=SEQ[2ESP]2--PR 
G[2ESP]3 =U SR[2ESP]4=REL" 

420 PRINT " TIPO DE ARCHIVO (1-4 
) ? 1[3IZQ]"; 

430 INPUT P: IF P<1 OR P>4 THEN 
PRINT "[2ARR]“: GOTO 400 
440 PRINTttl, "B-P:";2;H: PRIÑT#2, 
CHR$(P+128); 

450 PRINT»1,"U2:";2;D;T;S:GOSUB 
500:G=1 

460 PRINT "[ABA] ARCHIVO RECUPER 
ADO: [3ESP] ";F$: ‘IF W THEN 290 
470 PRINT "[ABA] RECUPERAR MAS A 
RCHIVOS (S/N) ? S[3IZQ]" ; 

480 INPUT X$: IF X$<>”S" THEN 52 
0 

490 CLOSE 2: CLOSE 1: GOTO 90 
500 INPUT#1,E, M$, J,K: IF E=0 THEN 
RETURN 

510 PRINT "[ABA] ERROR: ";E:M$;J 

;K 

520 CLOSE 2: CLOSE 1: IF G=0 THE 
N END 

530 PRINT "[CLR][ABA] RECONSTRUY 
ENDO EL BAM" 

540 PRINT " EN UNIDAD ”;U;“ DRIV 
E"; D 

550 OPEN 1,U,15,"V"+D$: CLOSE 1: 
END 
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RINCON DEL VIDEO GAME 



El siguiente truco fue en¬ 
viado por Cristian Steiner 
y es para los video juegos 
de SPECTRUM. 


MISION 
IMPOSIBLE 
POKE 36827,201: elimina 
robots. 

Christián Castello descu¬ 
brió estos trucos. 

KRYPTON RAI- 
DERS: al ingresar record, 
pulsemos CAPS y la tecla 2 
simultáneamente varias 


veces. Cuando aparezca 
“?” pulsemos SHIFT y A. 
Estas teclas equivalen a la 
sentencia BREAK. 

WORLD CUP: si man¬ 
damos la pelota a nuestro 
comer, la máquina cobrará 
saque de arco para noso¬ 
tros. 

ANDOID II 
POKE 52258,24: vidas in¬ 
finitas. 

POKE 53984,0: tiempo in¬ 
finito. 

Mástrucosde Adrián Cas- 
telli. 


VENOM 

Para conseguir vidas infi¬ 
nitas: 

POKE 46061,0 
POKE 47191,0 
POKE 49884,0 
POKE 49885,0 


POKE 49886,0 

Para conseguir inmunidad 
al agua: 

POKE 52270,0 
POKE 52271,0 
POKE 52272,0 


K64 


>A1A T6 65T 


RESPUESTA CORRECTA DEL ACERTIJO N 2 4 


NORA L. ARON 


NORA X L = ARON admite únicamente la solución 2178 x 4 = 8712. 

Si la inicial situada en el centro hubiera sido una A, la solución seguiría siendo única, pero 
ahora sería 1089 x 9 = 9801. Los números 2178 y 1089 son los únicos dos números menores 
que 10.000 cuyas cifras, escritas en orden inverso, den números múltiplos de los iniciales 
(excluidos casos triviales de capicúas como 3443 multiplicados por 1). 


GANADORES DEL ACERTIJO N 2 4 


ler.PREMIO: 3 JOYSTICKS (1 POR GANADOR) 2do.PREMIO: 5 CASETES (1 POR GANADOR) 


Juan José Noguera, Socio N 2 2844; 
Lidia A. Saragó, N 2 2887; 
Mario Icanone, N 2 3821. 


Luis Raúl Canteros, en trámite; 

Alexis Coppoli, en trámite; 

José Antonio Ramos, N Q 3910; 
Jorgelina Inés Aydar Paz, en trámite; 
Lucas A. Ochoa, N e 1427. 
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CORREO 


Sugerencias 
y consultas 


Escriban sus inquietudes 


Escriban sus consultas y envíenlas a nombre de "K64 Sección Correo" a nuestra casa, 
Paraná 720, 5 S piso, (1017), Capital Federal. 

A la brevedad posible publicaremos las respuestas 



RELE 

Tengo algunas dudas y qui¬ 
siera saber si pueden ayu¬ 
darme. 

1- Tengo problemas con mi 
grabador. Conecto correc¬ 
tamente las fichas de EAR, 
MIC y REM entre la com¬ 
putadora y el grabador. 
Cuando oprimo las teclas 
para adelantar o atrasar la 
cinta del casete, el grabador 
no funciona y debo ingre¬ 
sar en la computadora MO¬ 
TOR ON (para anular el 
REM). En cambio, antes, si 
presionaba cualquiera de 
las dos teclas, la cinta se 
movía. ¿Es problema de mi 
grabador o de la computa¬ 
dora? 

2- ¿Hay algún inconve¬ 
niente en usar el relé que 
produce la sentencia MO¬ 
TOR OFF-ON? ¿Se pue¬ 
den poner en un programa 
las instrucciones FOR F=1 
TO 4000: MOTOR ON: 
MOTOR OFF: NEXT I? 
¿Es perjudicial para la 
computadora este procedi¬ 
miento? 

3- A través del código de 
máquina, ¿es posible mejo¬ 
rar los sprites? 

DIEGO GOMEZ 
MENDOZA 


K- 64 

1- Aparentemente se trata 
de una falla del grabador. 
Lo mejor es recurrir a un 
técnico. No te olvides que 
una solución práctica para 
resolver tu problema es 
desconectar la ficha REM. 

2- El relé es un interruptor. 
Imaginémoslo como unafi- 
cha de luz. Si la prendemos 
y apagamos continuamen¬ 
te, se quemará. Lo mismo 
sucede con el REM. 

3- Por supuesto que se pue¬ 
de.Te aconsejamos revisar 
los números viejos dé la re¬ 
vista “LOAD MSX”; én va¬ 
rios encontrarás informa¬ 
ción útil. 

CP/M 

Los felicito por la revista. 
Trae mucha información ú- 
til para que los lectores uti¬ 
licemos. También aprove¬ 
cho para hacerles algunas 
preguntas: 

1- ¿Qué es el CP/M? ¿El 
nombre responde a una a- 
breviatura ? 

2- ¿Cuándo fue creado y 
por quién o quiénes? ¿Po¬ 
drían hacer una breve rese¬ 
ña de su evolución? 

3- He visto que con las dis- 
queteras viene un disco con 


el CP/M. Pero varios de es¬ 
tos CP/M están acompaña¬ 
dos por códigos, como es 
CP/M 2.1. ¿Podrían expli¬ 
camos a qué se debe? 

4- Tengo entendido que el 
CP/M es un producto de 
Digital Research. ¿Qué o- 
tros productos CP/M co¬ 
mercializan? 

RICARDO ROMULO 
CAPITAL 
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1- El CP/M es un sistema o- 
perativo de disco. Las ver¬ 
siones de CP/M están dis¬ 
ponibles para una amplia 
variedad de computadoras 
de diferentes fuentes. 

2- En la década del ’ 70, el 
diseñador de CP/M, Gary 
Kildall, recolectó material 
hasta enlazarlo deforma u- 
tilizableyluego escribió un 
“sistema operativo" en el 
lenguaje favorito de enton¬ 
ces: PLIM. Al.programa 
resultante luego lo deno¬ 
minó CP/M (Control Pro- 
gram!Monitor). 

Al poco tiempo de la co¬ 
mercialización, losmismos 
aficionados desarrollaron 
un buen número de modifi¬ 
caciones. 

La mayoría de las ventajas 


de CP/M vienen de su posi¬ 
bilidad de ser usado en una 
gran variedad de hardwa¬ 
re. 

Desde sus modestos co- 
mienzos\CP/M ha llegado 
a ser el sistema operativo 
para microcomputadoras 
más usado. 

Se han hecho muchos cam¬ 
bios sobre el sistema ope¬ 
rativo original de Kildall, 
pero, a pesar de su simpli¬ 
cidad, hay mucho que a- 
prender de CP/M. 

3- Hay muchas versiones 
de CP/M. Estas son: 

-13: versión original de 
CP/M. 

-1.4: es una versión mejo¬ 
rada de CPIM-80. 

-2.0: es la versión original 
de CPIM-80. 

-2.1: se trata de una ver¬ 
sión actualizada de la ver¬ 
sión 2.0. 

-22: es una de las últimas 
versiones de este sistema o- 
perativo que llegaron al 
país. 

4- Efectivamente, Digital 
Research redactó CP/M y 
lo mantiene. Estos son al¬ 
gunos de sus productos de 
8 bis: 

-CP/M: utiliza el formato 
predefinido (IBM 3740) 
para almacenar informa¬ 
ción en el disco. CP/M-80 
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Figura 1 



Muesca de 
protección 


Agujero central 

permite encon¬ 
trar el comienzo 
del sector 

Acceso para la 
-escritura/lectu- 


fue originariamente dise¬ 
ñado para este formato. 
Están disponibles las ver¬ 
siones 2.2 y CPIM PLUS 
quevienen preparados pa¬ 
ra utilizarlos solamente en 
un sistema de desarrollo 
Intel MDS. Si se utiliza otra 
computadora, habrá que 
modificar algunas partes 
de CP/M-80 para que fun¬ 
cione adecuadamente. 
-MP/M: forma multiusua- 
rio de CPIM. En lugar de 
soportar una terminal, 
MP/M soporta varias. 
-CP/NET: le permite a una 
computadora usar los re¬ 
cursos de otra, como son 
impresoras, unidades de 
disco, etcétera. Con el fin 
de usar CPINET, al menos 
una de las computadoras 
debe estar equipada con 
CPIM. 

DISQUETERA 

Recientemente me he com¬ 
prado una disquetera. Dado 
que no tengo conocimien¬ 
tos sobre su funcionamien¬ 
to, me agradaría saber: 

1- ¿A qué se llama disco 
duro? 

2- ¿Cuáles son los tipos de 


disco y para qué sirven el a- 
gujero central, el de costa¬ 
do, etcétera? 

3- ¿Cuántos caracteres en¬ 
tran, aproximadamente, 
por disco? 

4- Me gustarían algunos 
consejos para cuidar los 
discos. 

5- ¿Qué es un sector y qué 
una pista dentro de un dis¬ 
co? 

DANIEL SELLES 
CIUDADELA 
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1- Un disquete flexible es el 
medio mudable y blando u- 
sado por una unidad de dis¬ 
co, que es la parte mecáni¬ 
ca que lee y escribe infor¬ 
mación en los disquetes. 
Las unidades de disco que 
usan placas de metal puli¬ 
do en lugar de disquetes 
flexibles se denominan “u- 
nidades de disco duro” 
(debido al medio utiliza¬ 
do). Estos periféricos tra¬ 
bajan con discos duros. 

2- Hay discos de 5 y U4 de 
pulgada y de 3 y 112. Pue¬ 
den ser de doble cara o de 
cara simple; de doble den¬ 


sidad o simple. Con mues¬ 
ca protectora contra escri¬ 
tura o no. Hay muchas e- 
lecciones posibles y tantas 
marcas como tipos. El dis¬ 
co tiene una funda cuadra¬ 
da de vinilo que protege el 
disco circular delgado. La 
funda tiene un agujero cir¬ 
cular en el centro (también 
hay uno en el disco inte¬ 
rior). 

Hay un recorte oblongo 
hacia un borde de la funda 
(ver figura l).La cabeza de 
la unidad de disco llega a 
estar en contacto con la su¬ 
perficie magnética a través 
de este recorte de la funda. 
La cabeza se desplaza ha¬ 


cia adelante y hacia atrás 
en ese agujero, de una pis¬ 
ta a otra. Observemos que 
hay agujeros de acceso de 
los dos lados del disco. 
También hay un agujero 
más pequeño cerca del 
central. La unidad de disco 
mira por aquí para encon¬ 
trar el sector de comienzo 
(y en el caso de discos or¬ 
ganizados por hard, cada 
sector individual) para ca¬ 
da pista del disquete. El a- 
gujero central sirve para 
que el mecanismo de la uni¬ 
dad de disco haga girar al 
disco dentro de la funda. 
Por último hay una muesca 
de protección de escritura. 


v >■> A 


RODRIGUEZ PEÑA 466 
C.P. 1020TEL. 45-7570 


LA CASA MAS SURTIDA DEL PAIS EN PROGRAMAS Y 
NOVEDADES PARA: • 


OFERTA 
JOYSTICK 
A 62 


ZX, SPECTRUM, TS-2068, TS-1000, TS-1500, TK-90, TK-85, TK-83 
ZX 81 COMMOOORE 16,64 y 128, MSX y ATARI con instrucciones 
SERVICE OFICIAL CZERWENY AUTORIZADO 
VENTAS POR MAYOR Y MENOR 
REPARAMOS SU COMPUTADORA : - 
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REEMBOLSO 

NUESTRO DEPARTAMENTO TECNICO ATIENDE TODA 
CONSULTA. 
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* ZX^ECTffSlt ' ZX SPECTRUM 128K ♦ 2 

YA TENEMOS LAS MEMBRANAS PE SPECTRUM 


DATA BECKER S.A. 

LIBROS DE COMPUTACION 


DIRIJASE A 
ADOLFO ALSINA 731 
(1087) Cap. Fed. HASA 
Teléfono 331-5051/5052 
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Escribir sobre el disco sig¬ 
nifica añadir información 
al mismo. Para los discos 
de 5 y 1/4 de pulgadas, si la 
muesca se encuentra cu¬ 
bierta, el disquete está pro¬ 
tegido contra escritura. 

3- El número de caracteres 
de un disco viene determi¬ 
nado por la unidad y varía 
entre 80.000 y 1.200.000 
caracteres para discos fle¬ 
xibles. Los dispositivos de 
disco duro pueden almace¬ 
nar generalmente un míni¬ 
mo de 5 millones de carac¬ 
teres y pueden superar los 
30 megabytes. 

4- Estas son las sugeren¬ 
cias principales: no tocar 
ni rayar nunca la superfi¬ 
cie del disco, guardar los 
disquetes lejos de imanes, 
no doblarlos, nunca guar¬ 
darlos en un entorno sucio, 
no dejar un disco dentro de 
la disquetera cuando ésta 
sea desconectada, no per¬ 
mitir que los discos se lle¬ 
nen demasiado, introducir 
siempre los discos lenta y 
cuidadosamente, y guar¬ 
dar copias. 

5- Cuando la información 
se almacena en una cinta 
de casete, se registra como 
una pista única de datos a 
lo largo de la cinta. Cuan¬ 
do la información se alma¬ 
cena sobre un disco, se 
considera que la superficie 
del mismo está constituida 
por una serie de circunfe¬ 
rencias concéntricas lla¬ 
madas "pistas" .La circun¬ 
ferencia mayor se referen¬ 
cia como pista 0. Cada pis¬ 
ta concéntrica de informa¬ 
ción sobre un disquete se 
subdivide ulteriormente en 
unidades llamadas secto¬ 
res. 


MEMORIA 

Los felicito por la revista y 
quisiera hacerles unas pre¬ 
guntas. Poseo una TA- 
LENT MSX. ¿Se puede 
ampliar la memoria de mi 
computadora? En caso que 
la respuesta sea afirmativa, 
¿a cuánto? 

JOSE LUIS 
VILLANUEVA 
BS. AS. 
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Efectivamente, se puede 
ampliar la MSX1 hasta 
512K. 


VISICALC 

¿A qué se llama VisiCalc? 
¿Existe para mi computa¬ 
dora? Tengo una CZ 1000 
de 16k. 

PABLO GUTIERREZ 
SANTA FE 

K-64 

El VisiCalc fue la primera 
hoja de cálculo. Apareció 
en Estados Unidos en 
1979. 

Su éxito fue impresionante, 
y sentó un precedente muy 
importante para una nueva 
filosofía de aplicaciones 
para las computadoras en 
el campo profesional. 

Este utilitario fue diseñado 
para las PC, por lo tanto 
lamentablemente no en¬ 
contrarás una versión del 
mismo para tu computado¬ 
ra. 


CPU 

Hace poco tiempo que co¬ 
mencé a dar mis primeros 
pasos por la computación. 
Quisiera saber cuál es la 
función de la CPU. 

MAXIMILIANO 
GUERRA 
SANTA CRUZ 
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La Unidad Central de Pro¬ 
ceso , CPU, es el corazón de 
la computadora o, lo que es 
igual, el cerebro de la má¬ 
quina. 

La CPU controla todas las 
operaciones efectuadas 
por la computadora y se 
conecta mediante un cable 
a cada dispositivo de en¬ 
trada/ salida, así como a la 
memoria auxiliar o exter¬ 
na. 

Las operaciones de la CPU 
entonces son: 

- lectura de información de 
un dispositivo de entrada. 

- procesamiento de datos 
de entrada, que incluye o- 
peraciones matemáticas, 
comprobaciones y opera¬ 
ciones lógicas. 

- escritura de información 
utilizando un dispositivo 
de salida. 

Es en la CPU donde se al¬ 
macena el programa a fin 
de ejecutarlo o hacerlo 
funcionar. 

MODEM 

Soy poseedor de una SVI- 
738 y estoy por comprarme 
un modem. Quisiera que 
me respondan las siguien¬ 
tes preguntas: 

1- ¿Me conviene un mo¬ 


dem SVI o un TALENT, 
por qué? 

2- ¿El modem TALENT se 
puede usar como RS-232? 

FEDERICO ZUGASTI 
CAPITAL 
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El modem de SVI tiene la 
ventaja de incluir la opción 
“autoanswer". Es decir 
que contesta automática¬ 
mente las llamadas que in¬ 
gresan a nuestra línea tele¬ 
fónica. 

Trae incorporada la inter¬ 
fase RS-232. Pero una des¬ 
ventaja es que debe usarse 
inevitablemente con CPI 
M. Esto implica que el u- 
suario debe contar con una 
disquetera. 

En cambio el modem de 
TALENT puede utilizarse 
simplemente desde el BA¬ 
SIC y no requieref uente de 
alimentación externa\para 
una detallada explicación 
del modem de Talent ver el 
número de noviembre de 
1988 de K-64. 


DBASE 

Tengo una Commodore 
128 con una disquetera 
1571 e impresora, y debo 
realizar un programa que 
trabaja con varios datos. 
¿En qué lenguaje me reco¬ 
miendan trabajar? 

SANTIAGO GARCIA 
CAPITAL 
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Para trabajar con datos, lo 
mejor es recurrir al dBA- 
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SE. 

Es un lenguaje de progra¬ 
mación formado por un 
conjunto de órdenes que 
nos da acceso a la base de 
datos a través del teclado. 
Las órdenes son palabras 
que le dicen a la computa¬ 
dora qué operación deberá 
realizar. 

Las limitaciones del dBA- 
SE son pocas pero existen. 
La mayor de ellas es que el 
dBASE a menudo necesita 
información que está con¬ 
tenida en disco para poder 
operar. Esto puede dismi¬ 
nuir la velocidad de nues¬ 
tros programas si tenemos 
una sola disquetera, ade¬ 
más de contar con poca 
memoria libre para los da¬ 
tos ya que en el mismo dis¬ 
co tendremos guardado el 
programa. 

Una segunda limitación es 
que el dBASE no está dise¬ 
ñado para sistemas multiu- 
suarios o para sistemas 
que están conectados por 
una red de área local. Por 
ejemplo, si instalamos el 
dBASE en esos sistemas y 
dos usuarios intentan mo¬ 
dificar la misma base de 
datos a la vez, pueden pro¬ 


ducirse serios problemas y 
la base de datos puede que¬ 
dar dañada. 

IMPRESORA 

Los felicito por la revista. 
Las notas son muy intere¬ 
santes y me ayudan a a- 
prender un poco más de es¬ 
te hobby que tengo. 
Aprovecho para hacerles 
una pregunta. Tengo una 
computadora COMMO- 
DORE 128 y quisiera com¬ 
prarme una impresora EP¬ 
SON LX- 800. ¿Podrían 
decirme algunas de sus ca¬ 
racterísticas técnicas? 

RODOLFO AGUILAR 
NEUQUEN 
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Imprime 180 caracteres 
por segundo en triodo ELI¬ 
TE, 150 en PICA y 25 en 
NLQ. 

Escribe textos en forma bi- 
direccional y unidireccio¬ 
nal para gráficos. Tiene in¬ 
terfase paralela. Permite 
imprimir en varios estilos 
como enfatizado, doble pa¬ 


sada, condensado, itálico, 
etcétera. Un avance desta- 
cable con respecto a los 
modelos anteriores es que 
con la LX-800 se pueden 
seleccionar los tipos de im¬ 
presión desde el panel de 
control. No hacen falta los 
códigos especiales ingre¬ 
sados desde la computado¬ 
ra. 

PAPEL 

Me dirijo a ustedes prime¬ 
ramente para felicitarlos 
por la calidad de la revista y 
porque tengo algunas pre¬ 
guntas para hacerles. Ten¬ 
go una impresora SEI- 
KOSHA GP-50 conectada 
a una computadora CZ 
SPECTRUM y quisiera sa¬ 
ber: 

1- ¿Dónde puedo conse¬ 
guir un rollo de papel de 13 
cm. de ancho? 

2- Tengo algunos dibujos 
realizados y me gustaría 
enviarlos. Quisiera saber 
cómo remitirlos. 

MARCELO E. 

OLOCCO 
SAN FRANCISCO 
CORDOBA 


K-64 

1- Es probable encontrar 
esos rollos de papel en las 
librerías comerciales. Esta 
es una medida especial. La 
casaAmatrix (Bolívar 173, 
Capital Federal) tiene ro¬ 
llos de 12,5 cm de ancho. 
Hay otras casas como 
Grapho y Papelera Telex- 
printer que comercializan 
rollos de papel de varias 
medidas. 

2- Preferentemente envió¬ 
los grabados en un casete 
acompañado por un lista¬ 
do. Lo más importante es a- 
clarar para qué máquina 
fueron realizados, cómo 
cargarlos y detallar en qué 
posiciones de memoria se 
cargan (si fueron confec- 
cioados en código de má¬ 
quina) para poder copiar¬ 
los nuevamente. 

COMUNICACION 

Me gusta mucho esta revis¬ 
ta porque no es extranjera. 
Después de haber leído el 
libro “Iniciación al código 
de máquina” de Paraninfo, 
¿cuál me recomiendan?. 
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Además, quiero aclararles 
que hay chicos que mandan 
trucos y programitas a la re¬ 
vista y son copiados de o- 
tras españolas. Estos chi¬ 
cos roban las ideas a otros 
programadores. 

Quisiera contactarme con 
usuarios de SPECTRUM y 
compatibles para inter¬ 
cambiar POKES, trucos, 
mapas, programas, revis¬ 
tas, juegos, etcétera. 
Preguntar por Santiago y 
Emilio Conde. 

Fraga 488 piso 3 

departamento A 
C.P. 1427 
BS. AS. 
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Para aprender algo más de 
este tema, te recomenda¬ 
mos “Lenguaje de Máqui¬ 
na avanzado para ZX 
SPECTRUM” de David 


Webb, editado por Anaya 
Multimedia. Tiene una co¬ 
lección de rutinas en este 
lenguaje que te ayudarán a 
sacar el máximo provecho 
del Z80, 

DIFERENCIAS 

Los felicito por la revista. 
Mes a mes nos brinda mu¬ 
cho material informativo y 
de aplicación. 

Hace dos meses cambié u- 
na SVI 328 por una TA- 
LENT y quisiera saber al¬ 
gunas diferencias como las 
de los modos de pantalla. 

MARCELO 

FERNANDEZ 

MENDOZA 

K-64 

La Talent tiene 4 modos de 
pantalla: 


SCREEN 0: 40 caracteres 
por línea; mediante la ins¬ 
trucción WIDTH se puede 
seleccionar hasta 1 carác¬ 
ter por línea. 

SCREEN 1: 32 caracteres 
por línea. 

SCREEN 2: permite grafi- 
car en alta resolución por 
medio de 256pixeles de an¬ 
cho por 192 de largo. 
SCREEN 3: para trabajar 
con gráficos en baja reso¬ 
lución con 64*48 pixeles. 
Las SVI tienen 3 modos que 
equivalen a los modos 0, 2 
y 3 de Talent. 

Por otro lado, si las Talent 
permiten escribir 32 ca¬ 
racteres sucesivos en pan¬ 
tallas gráficas de alta reso¬ 
lución, las SVI permiten 42 
caracteres por línea. 

Las SVI, por medio de la 
instrucción PRINT CHR$ 
(27);"p"; pueden impri¬ 
mir los textos en forma in¬ 
vertida, en cambio en las 


MSX debe generarse con 
un subprograma. 

Otras diferencias son algu¬ 
nos códigos de los mensa¬ 
jes de error que están cam¬ 
biados. 

Para Talent, ERROR 58 es 
“sequential HO only”; E- 
RROR59, “file not OPEN" 
y ERROR 60, “unprintable 
error". 

En las SVI, ERROR 58 es 
“sequential after PUT’; 
ERROR 59 es “sequential 
HO only” y ERROR 60 “fi¬ 
le not OPEN”. 

Aparte de esto, hay muchos 
“TOKENs" (códigos que 
se le asignan a las instruc¬ 
ciones) cambiados. Por e- 
jemplo: para Talent 199 es 
SPRITE; 202, CALL; 207, 
BLOAD; 243, el signo i- 
gual(=); 251, MOD, etcé¬ 
tera. Para SVI 199 esKEY; 
202, MAX; 207MDM; 243, 
el signo de adición (+) 
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Encienda 
una computadora 

Talentos 

y sus periféricos. 


MODEM 

• Interfaz asincrónica incorporada. 

• Normas BELL y CCITT. 300 y 
1.200 baudios. 

• Incluye en 8ÓKb software 
de comunicaciones. 

MSX-PLAN 
y MSX-WRITE 



RS-232 

• Velocidades programables desde 
50 a 19.200 baudios 

• Procesamiento de 
comunicaciones 
desde Basic. 

• Buffer de 128 
caracteres 
para 

recepción 





UNIDAD DE DISCOS FLEXIBLES 

• 5 1/4" de 360 Kb (DS-DD) 

• Velocidad transferencia 
250 Kb/sg. 

• Formato grabación 
compatible 
MS-DOS. 



TECLADO NUMERICO 



* Conexión a Joystick 

* Se integra a todo el 
software que corre 
bajo MSX-DOS 
(Ej.: D-Base II, 
MSX-Plan, etc.) 


MONITOR 

MONOCROMATIC012” 

• Anti-reflejo - Fósforo verde. 

• Apto para uso profesional. 

• (80 caracteres x 25 líneas). 

• Parlante con amplificador 
incorporado. 


Software 



MOUSE 

• Código DPM-220, 
accesorio para graficar. 




EXPANSION 80 COLUMNAS 

• Hace posible la utilización de 
software estándar CP/M, 
emulando terminal tipo VT-52. 

• Incluye software para 
maneio de video. 


MINI-LAN 


MSX-LOGO 

MSX-LPC 

MSX-PLAN 

MSX-WRITE ^ 


Desarrollado por Logo 

Lenguaje de 

Planilla de calculo 

Procesador de 


Computer System Inc. con 
aplicación de primitivas y 
redacción del Manual por 
los Ings. Hilario Fernandez 

Long y Horacio Reggini. 

programación 
estructurado y 
en castellano. 

de Microsoft Corp. 
(Versión para MSX 
del Multiplan.) 

palabra de ASCII 

Corp. en castellano. 






DISKETTERAS 
2 x 360 KB 


—' ... 

EQUIPO ALUMNO 

(RED PARA USO EDUCACIONAL) 

• Comunicación por línea compartida 
a 30.000 baudios. 

• Comparte unidades de disco 

e impresoras de consola MSX maestro 
con hasta 10 consolas MSX alumno 

• Carga simultánea de un programa a 
todos los alumnos. 

• Carga individual de maestro a alumno 

• Salvado de programa alumno a unidad 
de disco maestro. 

• Salida a impresora de maestro del 
listado de programa alumno, en 
spooling. 

• Funciona desde MSX-Basic. 

MSX-Logo o cualquier programa que 
corra desde Basic. 

• Estando activa, se dispone de todo el 

MSX-Basic. 


Talent ^ 

Tecnología yTalento^^^C^i 

Producida en San Luis por Telemática S.A. licenciataria exclusiva de Microsoft Corp. y ASCII Corp. para uso de la norma MSX en Argentina. 

6 meses de garantía y mensualmente en su quiosco la revista Load MSX. 

• MSX, MSX-DOS, MSX-PLAN, MS-DOS, son marcas registradas de Microsoft Corporation. MSX WRITE es marca registrada de ASCII Corporation. 

• CP/M es marca registrada de Digital Research. MSX-LOGO es marca registrada de Logo Computer Systems Inc. Telemática: 1986. Todos los derechos reservados. 
Los datos y especificaciones que figuran en este aviso pueden ser modificados sin previo aviso. 
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MONITOR 


PHILCO 


PHU.CO 
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Es un monitor color. Es un televisor color. 

Es binorma automático. Es un nuevo tamaño. 






Y lo más importante: es 


PHILCO 


L. 




































